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Wstep

Serwis YouTube istnieje od 2005 roku. Jest to, relatywnie, krétki czas niemniej jednak
w przeciagu 12 lat zrewolucjonizowat on funkcjonowanie mediéw stajac sie narzedziem auto-
ekspresji, edukacji, kreacji i marketingu. Jednocze$nie serwis na nowo zdefiniowat spoteczne
funkcje wideo we wspoétczesnej kulturze. Obecnie YouTube jest prawdopodobnie najbardziej
rozpoznawalng internetowa marka. Swiadczg o tym chociazby same statystyki, ktére pozwa-
laja zobaczy¢ na jak ogromng skale dziata dzisiaj to przedsiewziecie. Tylko w samym 2017
roku uzytkownicy YouTuba ogladali blisko miliard godzin wideo dziennie, a strona YT kazde-

go miesigca odwiedzana jest przez 1,5 miliarda zalogowanych uzytkownikdéw.

Bezprecedensowy sukces YouTube zawdzieczat takze nowej filozofii funkcjonowania, kt4-
ra skupiata sie na aktywnej roli samych uzytkownikéw. Dzieki serwisowi, kazdy moze dzisiaj
sta¢ sie nadawcg i potencjalnie dociera¢ do duzych grup odbiorcéw na calym swiecie. Dzia-
fanie takie nie wymaga dzisiaj wielkich naktadéw, drogich nadajnikéw i specjalistycznej wie-
dzy, jak miato to miejsce jeszcze kilka dekad temu. Bycie nadawca w czasach YouTuba moze
przynosi¢ takze wymierne korzysci gdyz korporacja Google (wtasciciel marki) pozwala popu-
larnym nadawcom zarabia¢ na swoich filmach. Tym samym serwis przyczynit sie do wykre-
owania nowej profesji youtubera, czyli profesjonalnego twoércy utrzymujacego sie z tworzenia

treSci wideo i kreowania wtasnych sieciowych spotecznosci.

Oddziatywanie YouTuba na szeroko pojeta kulture jest oczywiScie znacznie szersze. Dzi-
siaj w obrebie serwisu kietkuja globalne trendy i mody tak jak stynny kilka lat temu “Gangnam
style”, czy popularny dzi$ utwér “Despacito”, wyswietlony w serwisie ponad 3 miliardy razy.
Oprécz tego, YouTube to miejsce dla epigondéw, remikseréw i alternatywnych twoércéw. Znaj-
dziemy tu celebryckie uniwersa, ale takze niszowe spotecznosci fanowskie, subkultury, spe-
cjalistyczne tresci nakierowane na waskie grono odbiorcéow. Nie sposob takze wyobrazi¢ dzi$
sobie funkcjonowania szeroko pojetego przemystu kultury bez YouTuba. Powszechnie wyko-

rzystuja go producenci gier komputerowych, branza filmowa, muzyczna, ale siegaja do tego



medium takze tradycyjne instytucje kultury. W ten sposéb YouTube popularyzuje takze eli-
tarne i niszowe tresci. Przyktad moze tu stanowi¢ XVII Miedzynarodowy Konkurs Pianistycz-
ny im. Fryderyka Chopina, ktéry od 2015 roku mozna oglada¢ na zywo na jednym z kanatow

serwisu.

Postawione w tytule tej ksigzki pytanie o relacje kultury i YouTuba staje sie istotnym za-
gadnieniem dla wspotczesnej refleksji kulturoznawczej. Ze wzgledu na skale funkcjonowania
serwisu, ogrom zarchiwizowanych w nim nagran, ale takze niezwyklg plastycznos¢, tatwosé
integrowania mozliwosci oferowanych przez YouTube z réznymi praktykami kulturowymi
nie da sie na nie udzieli¢ jednoznacznej i wyczerpujacej odpowiedzi. Przy tak rozbudowanym
i dynamicznie zmieniajgcym sie systemie medialnym jakim jest YT jest to awykonalne. Nie
znaczy to, ze nie nalezy takich pytan stawiaé. Dzieki temu mozemy prébowa¢ zrozumie¢ jak
bardzo media cyfrowe sprzegniete sg ze wspétczesnymi praktykami kulturowymi, ktérych za-
kres obejmuje zaréwno ogromne spektrum zycia codziennego jak i dziatania profesjonalnych
instytucji. Odpowiedzi przybieraja wspotczesnie réznorodng forme. Doskonatym przyktadem
analizy relacji kultura-YouTube jest film dokumentalny z 2011 roku pt. ,Dzien z zycia”. Rezy-
serzy Kevin Macdonald i Loressa Clisby stworzyli film, ktéry opowiada o wspoétczesnym spo-
teczenstwie za pomoca réznych fragmentéw nagran wideo zamieszczonych przez uzytkow-
nikéw na YouTubie. Wydaje sie, ze taki pomyst jest bardzo owocny takze badawczo oferujac,
alternatywne w stosunku do uje¢ statystycznych i systemowych spojrzenie na kulturowy fe-
nomen serwisu. Poetyka fragmentu i refleksji nad wybranymi praktykami pozwala skupi¢ sie
na szczegble, ogladac kulture YouTuba z bliska, niejako przez szkto powiekszajace, dzieki cze-

mu fatwiej zauwazy¢ mikro zmiany w tej dynamicznej przestrzeni.

Idea ta przy$Swieca rowniez naszej monografii. Autorzy koncentrujac sie na wybranych za-
gadnieniach i obszarach tematycznych, w ten sposéb proponuja wtasng refleksje nad wspo6t-
czesnymi praktykami kulturowymi, ktére zaobserwowaé mozna dzi§ w obrebie serwisu. Dzie-
ki tym fragmentom i czeSciom mozemy, niczym pod mikroskopem, obserwowa¢ zywg tkanke

kulturowg YouTuba.

Tom otwiera tekst Radostawa Bomby. W artykule pt’Formy reprezentacji teorii kultury
w serwisie YouTube” autor zastanawia sie w jaki sposéb YouTube jest dzisiaj systemem kon-
struowania reprezentacji kulturowych. Omawiajac to zagadnienie autor skupia sie na kreowa-
niu reprezentacji teorii kultury i szerzej kulturoznawstwa za pomoca réznorodnych filméw

wideo zamieszczanych w serwisie.

Anna Dobrowolska w tekscie ,Edukacja przysztosSci - rozwoj wtasny z wykorzystaniem
YouTube’a” analizuje serwis YouTube jako przyktad nowego typu praktyki wiedzotworczej.
Badajac temat, autorka proponuje réwniez wtasne rekomendacje, zar6wno dla uzytkownikéw
jak i samego serwisu, ktére moga przyczyni¢ sie do podniesienia edukacyjnego potencjatu
YouTuba.



Czes¢ prezentowanych w tomie tekstow koncentruje sie na marketingowych mozliwo-
$ciach YouTuba. Jednym z nich jest artykut Anny Proniczuk-Omiotek ,YouTube - YouGain, czyli
przyktady wykorzystanie YouTube w biznesie”. Tekst przedstawia udane kampanie marke-
tingowe zrealizowane dzieki serwisowi i na tej podstawie formutuje zasady wykorzystania
YouTuba we wspétczesnych dziataniach marketingowych. Z kolei Anna Jaczynska w tekscie
»Epidemia YouTube” pokazuje w jaki spos6b serwis moze by¢ wykorzystywany w marketingu

wirusowym.

YouTube jest wspoétcze$nie powigzany na wielu ptaszczyznach ze wspédiczesna kultura
gier. Tematyke te podejmuja trzy artykuty prezentowane w niniejszej monografii. W artyku-
le Stanistawa Skulimowskiego ,Lawica widzéw i rekiny widocznos$ci — jak YouTube zmienit
nasza percepcje informacji na przyktadzie branzy gier elektronicznych” podjety zostat temat
ekonomii uwagi. Autor na licznych przyktadach z branzy gier wideo pokazuje jak popularnos¢
i widocznos$¢ na serwisie YouTube zmienia sie w realng site ksztattujaca opinie innych uzyt-
kownikow i kreujaca trendy konsumpcyjne. Zagadnienie wykorzystania YouTuba w branzy
eSportowej podejmuje artykut Mateusza Rogalewicza pt.: ,YouTube, a Twitch.tv w kontekscie
konkurencji o uwage srodowiska eSportowego”. Autor poréwnuje w swoim tekscie platforme
Twitch.tv i YouTube, proponujgc rozwigzania dla tego ostatniego serwisu, ktére moga przy-
czyni¢ sie do popularyzacji YouTuba w $rodowisku eSportowym. Natomiast artykut Joanny
Marszalec pt.: ,Jak potgczy¢ optacalne z przyjemnym? - recenzje gier planszowych na przy-
ktadzie Game Troll TV” pokazuje jakie mozliwosci YouTube oferuje fanom tradycyjnych gier

planszowych.

Publikacje zamyka artykul Magdaleny Szulc pt. ,Kreowanie wizerunku przez Youtuberéw
w Swietle genologii multimedialnej”, w ktorym autorka analizujac kanaty modowo-urodowe
prébuje odpowiedzie¢ na pytanie jak ich gatunkowos$¢ przektada sie na wizerunek youtube-

rek, ktore je prowadza.

Réznorodno$¢ podejmowanych zagadnien nie jest w stanie opisa¢ kalejdoskopowego kra-
jobrazu kulturowego YouTuba, ale stanowi przyczynek do szerszej refleksji i moze stac sie do-

brym punktem wyjscia do kolejnych badan nad kultura serwisu.

Radostaw Bomba
Paulina Olszewska
Anna Wuls



RADOSEAW BOMBA

Formy reprezentacji teorii kultury w serwisie You Tube

Abstrakt: W swoim artykule poddaje analizie fenomen reprezentacji studiéw kulturowych
w serwisie YouTube. Skupiam sie gtéwnie na analizie réznych filméw wideo podejmujacych
w mniej lub bardziej bezposredni sposéb tematyke badan kulturowych. Szczegdlng uwage
zwracam na spoteczne konstruowanie wyobrazen i znaczen za pomocg nagran zamieszczo-
nych na serwisie, ktore ksztattujg postrzeganie studidw kulturowych. W tekscie proponuje tak-
Ze swoja typologie tych reprezentacji i staram sie okresli¢ ichewolucje.

Stowa kluczowe: studia kulturowe, reprezentacja, spoteczne konstruowanie znaczen, bada-
nia serwisu YouTube

Abstract: In this article I analyze the phenomenon of representation of cultural studies on
YouTube. I focus mainly on the analysis of various videos that address more or less directly the
subject of cultural research. I pay particular attention to the social construction of meanings
of cultural studies create by the video put on the YT. In the text I also propose my typology of
these representations and I try to determine theirevolution.

Keywords: cultural studies, representation, social construction of meaning, YouTube rese-
arch
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Youtube jako system reprezentacji

Fenomen serwisu YouTube dotyka obecnie wielu zjawisk i praktyk spoteczno-kulturowych.
W istotny spos6b YT wptynat na ksztatt i charakter wspétczesnych mediéw, rozrywki, marke-
tingu, ale rowniez dziatan naukowych i badawczych. Oprécz wielu funkcji jakie petni wspét-
cze$nie YT jest takze dziatalno$¢ wiedzotwoércza. Wystarczy przywota¢ miliony filméw i fil-
mikéw: od rozbudowanych instrukcji obstugi réznych urzadzen po korepetycje z matematyki
i tutoriale dotyczace wykorzystania programéw i aplikacji. Oprécz praktycznych poradnikéw
znajdziemy takze szereg materiatéw wideo, ktére podejmuja zagadnienia akademickie. W tym
artykule chciatbym skupi¢ sie wtasnie na tych ostatnich materiatach, a konkretnie filmach wi-

deo podejmujacych tematyke studiéw kulturowych.

Méwiac o studiach kulturowych mam na mysli badania kultury zapoczatkowane na grun-
cie brytyjskim (ang. cultural studies) i rozwijane do dzisiaj w wielu lokalnych odstonach.
W Polsce najbardziej zblizong forme przyjmuje kulturoznawstwo. Cecha charakterystyczna
tak pojmowanych studiéw kulturowych jest podejscie interdyscyplinarne do analizowanych
fenomendéw kulturowych. Implikuje ono réwniez drugg ceche czyli antyredukcjonizm, ktéry
zaktada, Ze nie nalezy redukowa¢ wyjasnien danego zjawiska kulturowego tylko do jednej ka-
tegorii (np. ekonomii, biologii, jezyka). W tym sensie przyjmuje sie, ze kultura posiada swoj
wtlasny zaséb znaczen i praktyk, ktérych nie da sie sprowadzi¢ do innego zjawiska, formacji
spotecznej i wyjasni¢ wytacznie w jej kategoriach.! Wazng role w tak rozumianych badaniach
kulturowych zaczely odgrywaé tematy badawcze, ktoére na gruncie wcze$niejszych analiz kul-
turowych byly marginalizowane. W szczeg6lnosci chodzi tu o badania kultury popularnej. Ta
plaszczyzna kulturowa na gruncie innych nurtéw badawczych okreslana byta pejoratywnie
jako kultura masowa. Brytyjskie studia kulturowe, aby podkresli¢ swoje odmienne i nienace-
chowane negatywnie podejscie zaczety powszechnie stosowaé okreslenie kultura popularna®.
Na gruncie badan kulturowych istotng role zajmuja réwniez analizy takich kategorii i zjawisk

jak: pte¢ kulturowa, wtadza, konsumpcja, telewizja, czy grykomputerowe.

Badajac filmy wideo zamieszczane na serwisie YouTube zwigzane z tematyka stu-

diow kulturowych wykorzystam opracowang wtasnie na gruncie tych badan katego-

1. Chris Barker, Studia kulturowe.Teoria i praktyka, Krakow 2005, s. 9.
2. John Fiske, Zrozumie¢ kulture popularng, Krakow 2010.
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rie reprezentacji, czyli spotecznego konstruowania wyobrazen i praktyk dotyczacych
okreslonych zjawisk kulturowych. Chris Barker w swoim stowniku studiéw kulturo-
wych zauwaza: “Potoczne rozumienie reprezentacji jest takie, Ze jest to szereg pro-
cesOw poprzez, ktore przejawiajg sie praktyki znaczace dazace do przedstawienia
innych obiektow i praktyk znajdujacych sie w “prawdziwym” Swiecie. W tym sensie
reprezentacja jest aktem symbolizowania, ktéry odzwierciedla niezalezne obiekty
w Swiecie. Jednakze dla studiow kulturowych reprezentacja nie odbija w prosty sym-
boliczny sposob “rzeczy”, ktore funkcjonujg w niezaleznym $wiecie obiektow, raczej,
reprezentacja jest ukonstytuowaniem umownego znaczenia i przynaleznoSci. Dlate-
go tez reprezentacja nie dotyczy korespondencji pomiedzy znakami i obiektami, ale
kreuje “reprezentacyjny efekt” realnosci.[...] Dlatego tez reprezentacja nie jest niewin-
nym odbiciem Swiata realnego, ale jest kulturowym konstruktem, ktéry moze by¢ inny
niz nam sie objawia”?

W tym sensie reprezentacja nie jest rozumiana jako obiektywne przedstawienie rzeczywi-
stosci, ale swego rodzaju konstrukcja, model rzeczywistosci funkcjonujgcy w danej spotecz-
nosci. Nie jest to jednak model, ktéry ma charakter teoretyczny gdyz w oparciu o kulturowe
reprezentacje zjawisk podejmowane sg konkretne, praktyczne dziatania cztonkéw danej
wspolnoty. Tym samym reprezentacja kreuje okreslone zachowania i wzorce. Reprezentacja
jest wiec okreslong praktyka kreowania przedstawien i wyobrazen, ktore pdzniej kreujg rze-
czywisto$¢ danej kultury. Dobrze ujmuje to Stuart Hall charakteryzujgc praktyki reprezentacji:
“Uciele$nienie koncepcji, idei i emocji w symbolicznej formie, ktéra moze by¢ transmitowana

isensownie interpretowana jest tym co nazywam , praktykami reprezentacji”.

YouTube jest serwisem pozwalajacym w tatwy sposéb dzieli¢ sie plikami wideo, jednocze-
$nie jednak jest bogata przestrzenia kreowania reprezentacji, swego rodzaju sieciowym syste-
mem semiotycznym. Kazde wideo dotyczace studiéw kulturowych zamieszczone na YouTube
kreuje okreslong reprezentacje i zarazem spos6b rozumienia tego czym sg studia kulturowe.
Dlatego tez w swoim artykule chciatbym przeanalizowa¢ wystepujace najczesciej formy re-

prezentacji studiéw kulturowych, przyjrze¢ sie ich strukturze oraz znaczeniom jakieimplikuja.

YouTube jako archiwum

Serwis YouTube byt swego rodzaju rewolucja medialng w sieci i szybko zyskat popularnos¢
wsrod wielu internautéw. Na poczatku serwis uniemozliwial zamieszczanie diugich filmow,
ale z czasem ograniczenie to zostato zniesione. Dlatego tez do$¢ szybko na serwisie znalazty

sie filmy i dokumenty podejmujace zagadnienia kojarzone ze studiami kulturowymi. Wpi-

3. Chris Barker, The SAGE Dictionary of Cultural Studies, London, Thousand Oaks, New Delhi 2004, s. 177.

4. Stuart Hall, Representation: cultural representations and signifying practices. London Thousand Oaks, California 1997,
s.10
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sujac do wyszukiwarki serwisu fraze “cultural studies” i wybierajac opcje filtrowania wyni-
kéw “Liczba wyswietlen” jako pierwszy pojawi nam sie film dokumentalny “Representation
& The Media”, w ktérym narratorem i gtéwnym aktorem jest jeden z gtéwnych przedstawicieli
wspotczesnych studidw kulturowych Stuart Hall. Film przedstawia idee reprezentacji i jej roli
we wspotczesnej zmediatyzowanej kulturze. Cato$¢ wystapienia ma charakter wyktadu Hal-
la, dla ktérego ttem s3 fragmenty filméw, reklam i innych obrazéw medialnych. Nagranie to
osiggneto 147886 wyswietlen, jest ono rowniez jednym z najstarszych materiatéw tego typu
na YT gdyz zostato zamieszczone 4 pazdziernika 2006 roku, czyli okoto 1,5 roku od powstania
serwisu®. Nagranie to stanowi przyktad jednej z form reprezentacji studiéw kulturowych, kto6-

ra okresli¢ mozna jakoarchiwum.

Na serwisie znajdziemy bardzo duzo materiatéw archiwalnych, ktére dotycza studiow kul-
turowych, waznych przedstawicieli dyscypliny lub tematéw charakterystycznych dla studiéw
kulturowych (rasa,pte¢kultura popularna). NajczeSciej materiaty tego typu stanowig pro-
dukcje telewizyjne pochodzace z lat 70, 80 i 90 XX wieku, rzadziej z poczatkow nowego wie-
ku. Wynika to prawdopodobnie z faktu duzej popularnosci brytyjskich studiéw kulturowych
w tym okresie. W latach 70 i 80 XX wieku mozna takze méwic o efekcie nowosci i innowacyj-
nosci. Jak juz wspominatem we wprowadzeniu studia kulturowe podejmowaty tematy i pro-

blemy nieobecne wczes$niej w refleksji akademickie;j.

Wiekszo$¢ nagran tego typu tworzy wrazenie swego rodzaju $wiadectw historycznych do-
kumentujacych rozwdj dyscypliny. Warto jednak zaznaczy¢, Ze nie jest to jednak dokumenta-
cja petna. Nagrania TV na YouTube nie sg wyczerpujacym zbiorem wszystkich zarejestrowa-
nych wypowiedzi dotyczacych studiéw kulturowych. Przegladajac te materiaty mamy raczej
wrazenie wybioérczosci i przypadkowosci. Czesto takze dokumenty tego typu majg charakter

fragmentaryczny i niepeiny. Dominujg zazwyczaj nagrania angielskojezyczne.

Sama struktura nagran opiera sie w zasadniczej cze$ci na autorytecie, akademiku komentu-

jacym dany problem lub wyja$niajgcym okreslonezagadnienie.

YouTube jako aula wykladowa

Wraz z rozwojem serwisu i mozliwo$cig zamieszczania coraz dtuzszych nagran, a tak-
ze dzieki popularyzacja tanich kamer internetowych na YouTube zaczely pojawia¢ sie nowe
formy nagran. Najcze$ciej przyjmowaty one forme zarejestrowanych wyktadéw lub nagran

z konferencji.

W przeciwienstwie do archiwalnych materiatéw telewizyjnych nagrania z wyktadéw cha-
rakteryzuje podejscie amatorskie. Przejawia sie ono zaré6wno w braku edycji zamieszcza-

nych materiatéw jak i w stabej jakosci sprzecie uzywanym do nagran. Doskonale oddaje to

5. Hasto YouTube w Wikipedii podaje, ze serwis powstat w lutym 2005 roku. zob. YouTube [w:] Wikipedia https:/pl.wi-
kipedia.org/wiki/YouTube [URL 07.01.2017].
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nagranie zatytutowane “Cultural Studies Lecture”®. Na nagraniu widzimy poczatek wyktadu.
Prowadzacy wyktad wyjmuje kamere z walizki. Na ekranie widzimy nieustabilizowany obraz,
sufit, czes$¢ auli, dlonie wyktadowcy ustawiajace sprzet do nagrania. Kamera zafiksowana jest
w jednej pozycji, nie ma zoomow, najazdéw zmian konta filmowania. W nagraniu uderza réw-
niez brak doswiadczenia w nagraniach filmowych, prowadzacego zajecia rozpoczyna swoéj wy-
ktad stojac poz kadrem. Nastepnie przez kilka minut widzimy ekran, na ktéorym wyswietlana
jest prezentacja i tutéw wyktadowcy gdyz jego gtowa znalazta sie znéw poza kadrem. Sytuacje

takie powtarzaja sie wielokrotnie w ciggu catego nagrania.

Zdecydowanie bardziej dopracowang formga amatorskich nagran akademikéw zwigzanych
ze studiami kulturowymi sg wyktady nagrane przez profesora Rona Stricklanada z Michigan
Tech. Nagrania stanowi cykl 15 krétkich wystgpien profesora dotyczacych réznych nurtéw ba-
dan nad kulturg’. Struktura wyktadu kazdorazowo wyglada w podobny sposdéb. Wyktad roz-
poczyna, plansza z tytutem wyktadéw “Cultural Theory Online”, a nastepnie rozpoczyna sie
wyktad Stricklanda. Na ekranie widzimy profesora na tle p6tki z ksigzkami. Rozwazania co ja-
ki$ czas uzupetniane sg planszami ilustrujgcymi lub podsumowujacymi wyktad. W nagraniach
dominuje statyczne ujecie, ktdre przypomina dzisiejsze nagrania youtuberéw nagrywajgcych
w formule “gadajacych gtéw”. W tym sensie Rona Stricklada mozna okresli¢ jako jednego
z pierwszych naukowych youtuberéw zajmujacych sie tematyka badan kulturowych. Pierwsze
nagranie z cyklu pojawito sie na YouTube 5 kwietnia 2007 roku. Nagrania Stricklanda ciesza
sie rowniez duza popularnoscia. Najpopularniejszy odcinek cyklu “Cultural Theory: Frankfurt

School Critical Theory”® odnotowat do dzi$ ponad 94000 wys$wietlen.

W kontekst YouTuba jako auli wyktadowej wpisuja sie takze prace studenckie. Obecnie na
YT znaleZ¢ mozemy ogromng ilo$¢ prezentacji wykonywanych przez studentéw z catego swia-
ta. Prawdopodobnie wiekszos¢ z tych projektow zostato przygotowanych na zaliczenie przed-
miotu zwigzanego mniej lub bardziej bezposrednio z badaniami kulturowymi. Najczesciej na-
grania tego typu przyjmuja forme prezentacji nagrywanych z wykorzystaniem screencastingu.
Prezentacjom takim czesto towarzyszy komentarz autora w formie audio9. Zdarzaja sie takze
projekty w formie, krotkich “teledyskéw” taczacych w jednym filmie zdjecia, nagrania i inne

materialty multimedialne10

6. Cultural Studies Lecture https://youtu.be/Gz_cOsvvolQ [10.01.2016]

7. Calo$¢ nagran Rona Stricklanda https:/www.youtube.com/user/rlstrick/videos?flow=grid&sort=p&view=0
[10.01.2016]

8. Ron Strickland, Cultural Theory: Frankfurt School Critical Theory https://youtu.be/SULLZm x YE [10.01.2016]
9. Edward T. Hall's Cultural Iceberg https://youtu.be/c6aeqXaXOSg

10. Simon Frith & Angela McRobbie - Rock & Sexualidade https://youtu.be/bpFVmTg73LQ



https://youtu.be/Gz_cOsvvolQ
https://www.youtube.com/user/rlstrick/videos?flow=grid&sort=p&view=0
https://youtu.be/5ULLZm_x_YE
https://youtu.be/c6aeqXaXOSg
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Akademicki Paleo YouTube

Wszystkie omowione powyzej formy mozna scharakteryzowa¢ za pomoca kategorii paleo
telewizji wypracowanej na gruncie badan medioznawczych przez Francesco Casetti i Rogera
Odina®. Badacze w swoim artykule starali sie zobrazowa¢ przeobrazenia jakim ulegta telewi-
zja na poczatku lat 90. XX odnoszac je do wczes$niej wypracowanych form. Wydaje sie jednak,
Ze moze ona réwniez by¢ wykorzystana w badaniu YT i ukazaniu zasadniczych zmian w tym

medium w kontekScie omawianego tematu.

Casetti i Odin wyodrebniaja gtéwne cechy paleo-telewizji, przy czym jednym z zasadniczych
wyr6znikow jest wedtug badaczy pedagogiczna umowa komunikacyjna. W ramach tej formuty
“telewidzowie stanowig co$ w rodzaju “ogromnej klasy”, w ktérej osoby zawodowo zwigzane
z telewizja bylyby “nauczycielami” [...] jest to komunikacja oparta na podziale i hierarchizacji
rol: istniejg ci, ktorzy posiadajg wiedze, i ci, ktérym proébuje sie jg przekazaé.”'? W przypadku
omawianych form reprezentacji teorii kultury na YT, kazda wpisuje sie w takg formute. Mamy
w nich wyrazny podziat r6] na nadawcow, ktérzy posiadaja wiedze i odbiorcéw, ktérzy maja te
wiedze przyswoié i zrozumie¢. Dodatkowo wiedza komunikowania w ten sposdéb nie jest kie-
rowana do wszystkich, ale raczej do profesjonalistéw lub studentéw. Jedyny wyjatek stanowi¢

mogg archiwalne nagrania telewizyjne.

Wsréd omoéwionych powyzej nagran znajdziemy znacznie wiecej podobienstw do paleo-te-
lewizji. WyraZnie zauwazalne jest to na ptaszczyZnie montazu gdzie dominujg statyczne uje-
cia. W przypadku nagran na YT zwigzanych z teorig kultury wyraznie wida¢, ze bardzo czesto
maja one charakter surowego materiatu, nieprzetworzonego i nie poddanego obrébce i post-
produkcji. Tym samym upodabniajg sie one do klasycznych form telewizji, ktére w zasadniczej
mierze opieraty sie na programach nadawanych na zywo. O ile jednak nagrania telewizyjne
tego typu byly jednak tworzone przez profesjonalistow, o tyle w przypadku nagran pealeo-

-youtuba dominuja nagrania nieprofesjonalne.

Kategoria paleo-youtuba nie wyczerpuje wszystkich mozliwych form reprezentacji teorii
kultury obecnych w serwisie YT. Dlatego chciatbym przyblizy¢ réwniez zjawiska i nagrania,

ktére mozna okresli¢ formutg neo-youtuba.

Teoria kultury jako YouTube show

Jedna z takich form jest formuta, ktérg okreslam jako show. W nagraniach tego typu wystep
naukowca zbliza sie pod wieloma wzgledami do wystepu artysty na estradzie. Istotniejsze
niz przekaz rzetelnej wiedzy staje sie natychmiastowe wrazenie wywierane na publicznosci

zaréwno zgromadzonej w specjalnie przygotowanej auli jak i w sieci. Doskonatym przykta-

11. Francesco Casetti, Roger Odin, Od paleo- do neotelewizji. W perspektywie semiopragmatyki, [w:] Po kinie?... Audio-
wizualnos¢ w epoce przekaznikow elektronicznych, (red.) A. Gwozdz, Krakow1994.

12. Ibidem, s.118.
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dem takiej formuty sg konferencje organizowanych pod marka TED (nazwa pochodzi od an-
gielskiego skrotu Technology, Entertainment and Design) przez fundacje Sapling Foundation.
TED prezentuje, krotkie wystgpienia naukowcow, technologéw i artystéw, a nastepnie umiesz-
cza je na stronie projektu oraz na YT. Tematyka konferencji jest bardzo réznorodna, ale w tym
kontekscie interesujacy jest fakt, Zze projekt stworzyt pewnga formute popularno-naukowego
show, ktora jest realizowana na catym $wiecie, czesto nawet w odstonach lokalnych. Dodatko-
wo w ramach prezentacji realizowanych na TED czesto pojawia sie tematyka kultury i watki

zwigzane z teorig kultury.

Jednym z przyktadéw tego typu wystapienn moze by¢ prezentacja “Everything you always
wanted to know about culture” autorstwa dr Saby Safard!?. Mamy tu co prawda elementy zbli-
zone do komunikacji akademickiej, ale szereg elementéw kojarzy sie raczej z telewizyjnym
show. Zamiast ambony znanej z tradycyjnych auli Safard wystepuje na swego rodzaju estra-
dzie. Oprocz tego na scenie pojawiajg sie dekoracje i wielkie logo TEDx. Na scenie nie ma krze-
sel, tablic, biurek czy pulpitéw znanych z tradycyjnych auli, co sprawia, ze osoba prezentuja-
ca znajduje sie w ciggtym ruchu. Safard praktycznie przez cate wystgpienie przemieszcza sie
po scenie i czesto gestykuluje nadajac wystapieniu dodatkowej ekspres;ji. Istotny jest rowniez
sposoéb filmowania. Wida¢, ze nagranie jest profesjonalnie rezyserowane. Filmowanie odby-
wa sie z wykorzystaniem kilku kamer i jest poddane pdZniejszej obrébce. Tym samym kolejne
sceny zmontowane sg w przemyslany sposob, tworzac dramaturgie catego wystgpienia. Do-
pelnieniem catosci sa ujecia realizowane pod réznym katem, ktére zmieniajg sie co kilka se-

kund oraz o$wietlenie, ktére sumarycznie nadaje nagraniudynamiki.

Teoretyk kultury jako celebryta

Odmienng kategorie stanowig nagrania “akademickich celebrytéw”, ktérzy przyciagaja licz-
nych odbiorcéw. Prawdopodobnie jednym z pierwszych wspoétczesnych badaczy kultury, kto-
rzy zyskali stawe réwng celebrytom byt Marshall McLuhan. Badacz ten bardzo czesto wyste-
powat w TV, a nawet w filmach. Do historii kina przeszta stynna scena z udziatem McLuhana

z filmu Anny Hall rez. W. Allen, gdzie badacz rozstrzyga sp6r na temat jego wtasnej teorii.

Wspobtczesnie niekwestionowang stawg naukowca celebryty cieszy sie badacz kultury Slavoj
Zizek. Intelektualista ten w swoich badaniach taczy koncepcje psychoanalizy i marksizmu, wy-
korzystujac te teorie do krytyki kultury wspétczesnej, w szczegodlnosci kultury popularne;.
Stawe Zizkowi przyniosty liczne ksigzki i wystapienia na wielu uczelniach w calym $wiecie.
Jednak etykietke “akademickiego celebryty” uzyskat dzieki nagraniu dwéch filméw, w ktérych
komentuje popularng kinematografie w perspektywie psychoanalizy. Pierwszy film pod cha-
rakterystycznym tytutem “Zboczona historia kina” jest swego rodzaju psychoanalicystyczna

historig rozwoju kinematografii. Kolejny, nowszy film “Pervert guide to ideology” réwniez zaj-

13. Everything you always wanted to know about culture | Saba Safdar | TEDxGuelphU https://youtu.be/FaOJ71czAGQ
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muje sie analizg kina popularnego, ale skupiajac sie na zjawisku ideologii. Nie sg to typowe
filmy dokumentalne eksplorujace zagadnienie. Maja one raczej charakter kina popularnego.
struktura obu filméw wyglada w ten sposéb, ze okreslone tezy i twierdzenia Zizka ilustrowa-
ne sa obszernymi fragmentami wybranych przez niego filméw. Badacz o prawda komentuje
wybrane filmy, ale robi to w charakterystyczny dla siebie sposéb, uzywajac angielskiego z sil-
nym wschodnim akcentem, nie stronigc od Zartéw, ironii, a nawet wulgaryzmoéw. Dodatko-
wo w obu filmach zdarzajg sie momenty kiedy Zizek odgrywa fragmenty scen z omawianych

przez siebie dziet filmowych.

Obecnie na serwisie YT znajdziemy ogromna ilo$¢ nagran Slavoja Zizka, ktére przewrotnie
lub dowcipnie komentuja zjawiska wspotczesnej kultury. Powstaja takze wyspecjalizowane
kanaty takie jak “Zizek studies”'*, na ktérych mozna znalez¢ aktualizowane na biezaco wykta-

dy Zizka i wypowiedzi na aktualne kwestie.

Oprécz tego popularno$é Zizka zainspirowata licznych youtuberéw do mniej akademic-
kich form twérczosci. Komik Klemen Slaknoja, parodiujacy celebrytéw i politykéw, stworzyt
przesmiewczy teledysk o nawigzujacym do tworczo$ci Zizka tytule “The Perverted Dance (Cut
the Balls)”'>. W teledysku komik przebrany jest za Slavoja Zizka i w rytm muzyki komentuje
w specyficzny sposob rézne zjawiska kultury popularnej. Slaknoja nie tylko doskonale oddat
niedbaty wyglad Zizka, ale réwniez mistrzowsko skopiowat jego angielski akcent, charakte-
rystyczne powiedzonka i nawyki jezykowe. Dodatkowo sam tekst piosenki, $piewanej przez
komika w przebraniu Zizka jest zabawng kopig pogladéw filozofa, ktéry czesto wykorzystuje

psychoanalize, aby szokowac i konsternowac odbiorcéw swoich wyktadow.

W serwisie YT znajdziemy tez réznego rodzaju fanowskie animacje po$wiecone Zizkowi.
Jako przyktad przywotaé mozna “Hermeneutics of toilets by Slavoj Zizek”'6, W filmie styszymy
glos Zizka, fragment jego ekscentrycznej teorii dotyczacej hermeneutyki toalet, ktory w czasie
rzeczywistym jest ilustrowany za pomoca dynamicznej animacji odnoszacej sie bezposrednio

do stwierdzen popadajgcych w wywodziebadacza.

Przypadek Slvoja Zizka odstania jednak pewien schemat. To nie YouTube namaszcza aka-
demika na celebryte, ale wcigz zasadniczg role odgrywajg tu tradycyjne media. W przypadku
Zizka byly to wspomniane filmy nakrecone w i$cie hollywoodzkim stylu. Mozna wiec stwier-
dzi¢, ze to tradycyjne media tworzg celebryte, ktérego stawa jest pdzniej rozpowszechniana

i opularyzowana na serwisie YT.

14. Kanat ,,Zizek studies” https://www.youtube.com/channel/UCkd1iKSCgfsK2xpIDExhg9A (URL 03.10.2017).

15. Klemen Slakonja as Slavoj Zizek - The Perverted Dance (Cut the Balls) https://www.youtube.com/watch?v=80X0pb-
CV_t4 (URL 03.10.2017).

16. Hermeneutics of toilets by Slavoj Zizek https://www.youtube.com/watch?v=8mtZmBvat4k (URL 03.10.2017).



https://www.youtube.com/channel/UCkd1iKSCgfsK2xpIDExhg9A
https://www.youtube.com/watch?v=80X0pbCV_t4
https://www.youtube.com/watch?v=80X0pbCV_t4
https://www.youtube.com/watch?v=8mtZmBvat4k
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Animowana teoria kultury

W swojej koncepcji kultury konwergencji'” Henry Jenkins zwrécit uwage na fakt, ze wspot-
czesne media cyfrowe pozwalaja taczy¢ ze sobg rézne formy medialne. Dlatego tez wiele fil-
mow, ktére funkcjonuja dzisiaj na serwisie YT czesto przybiera forme remiksow, ktore nie-
rzadko w eksperymentalny sposéb tacza ze soba rézne obiekty i style charakterystyczne dla
starszych mediéw. Zjawisko to nie omija wspotczesnej teorii kultury i zwigzanych z nia fil-
mow wideo. Szczeg6lnie wyraznie widac te tendencje w przypadku filméw animowanych po-
Swieconych, albo sylwetkom poszczegélnych badaczy, albo konkretnym zagadnieniom wspdt-

czesnych badan kulturowych.

Tendencja ta jest doskonale widoczna w filmie pt. “PHILOSOPHY - Michel Foucault”*® stwo-
rzonym przez kanat YouTube “The School of Life”. Film po$wiecony jest Michealowi Foucaul-
towi, ktérego prace w istotny sposéb wptynety na ksztatt wspoétczesnej teorii kultury. Film ma
forme animacji stworzonej na zasadzie found footage. Na z6ttym tle pokazywane s3g fragmen-
ty powycinane z czarnobiatych fotografii, renesansowych rycin, obrazéw itp. ktdére czesto po-
ruszaja sie w okreslony sposéb. Przyktadowo gdy mowa o tym jak Foucault unikat rozméw
z dziennikarzami na temat swoich rodzicéw na ekranie widzimy wycietg ze zdjecia czarno
biata sylwetke badacza i liczne powycinane z innych zdje¢ dtonie z mikrofonami, kamerami
i aparatami, ktére poruszaja sie w taki sposéb jakby chciat znalez¢ sie jak najblizej méwigcego.
Dopelnieniem catosci jest narrator, ktéry opisuje zycie i gtébwne teorie filozofa. Na uwage za-
stuguje tu doskonaly montaz i dopracowanie techniczne. Animacja jest ptynna, przemyslana,

pelna interesujgcych wizualnie przejs¢.

W nieco inny sposéb zagadnienia wspotczesnej teorii kultury podejmujg animacje stworzo-
ne w ramach projektu MACAT *°. Animacje tworzone w ramach tego przedsiewziecia skupiaja
sie raczej na teoriach kultury i najwazniejszych publikacjach z tej dziedziny przyjmujac forme
popularno naukowego wprowadzenia. Jako przyktad postuzy¢ moze film pt.’An Introduction
to Edward Said’s Orientalism- A Macat Sociology Analysis”?°. Podobnie jak we wczes$niej opisy-
wanym przyktadzie mamy tutaj narracje z za kadru, ktéra ilustrowana jest przez film animo-
wany. R6znica jednak polega tu gtéwnie na wykorzystaniu zupetnie innej estetyki, ktéra nie
opiera sie na powycinanych fragmentach fotografii i ilustracji, ale wykorzystuje dopracowang
grafike komputerowa. Film wykorzystuje ikony, uproszczone sylwetki postaci, graficznie do-
pasowane do stylistyki mapy. Dominuja stonowane kolor: szary, czerwony, niebieski. Animacja

nie jest zbyt dynamiczna, ale dzieki temu pozwala tatwiej zrozumie¢ czesto do$¢ abstrakcyjne

17. Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa2006.

18. PHILOSOPHY — Michel Foucault https://youtu.be/BBJTeNTZtGU (URL 03.10.2017).

19. Strona projektu MACAT https://www.macat.com/ (URL 03.10.2017).

20. An Introduction to Edward Saids Orientalism — A Macat Sociology Analysis https://www.youtube.com/
watch?v=bZiyXEF1Aas (URL 03.10.2017).
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tresci. Podobnie jak we wczeS$niejszym przyktadzie zwraca uwage profesjonalizm i starannos$¢

wykonania oraz spojny stylfilmu.

Jednym z ostatnich przyktadéw w tej grupie jest seria filméw animowanych zatytutowana
“8 bit philosophy”stworzona przez kanat “Wisecrack! ”. Przedsiewziecie to jest jednoczesnie
najbardziej transmedialng formutg spos$rdéd przywoanych przyktadéw. Podobnie jak we wcze-
$niej omawianych animacjach mamy tu narracje spoza kadru zilustrowang za pomoca filmu
animowanego. Zagadnienia omawiane w trakcie filméw réwniez dotycza konkretnych teorii
kultury. Zasadnicza réznica polega jednak na tym, Ze seria “8 bit philosophy” nie odwotuje sie
do realistycznego stylu estetycznego. Zagadnienia teorii kultury sa tutaj obrazowane za po-
moca animowanych scen stworzonych stylistyce starych gier komputerowych z lat 80. XX wie-
ku. Przyktadowo animacja po$wiecona teorii Jeana Baudrillarda pt.: “Can We Trust the Media?
(Baudrillard) - 8-Bit Philosophy”?! rozpoczyna sie od charakterystycznych dla gier 8 bitowych
dzwiekow i migajacych rozpikselowanych planszy i postaci. Widz ma wrazenie jakby ogladat
trailer starej gry z konsoli Nintendo. Po, krétkim wprowadzeniu na ekranie pojawia sie Jean
Baudrillard, ale ma on posta¢ awatara, a jego pojawienie sie przywodzi na mysl poczatek gry
planszowej, w ktorej za chwile Baudrillard zmierzy sie z kolejnymi przeszkodami. Efekty wi-
zualne, przejscia, dZzwieki w bezposredni sposéb przywotuja w medium jakim jest wideo este-
tyke i logike charakterystyczng dla starej gry komputerowej. Animacja tym samym przyjmuje
forme remiksu gtebokiego. Badaczka sztuki wspétczesnej Ewa Wéjtowicz zauwaza, ze “remik-
sowalno$¢ gteboka, w odréznieniu od ptytkiej, wigze sie raczej z transwersalnym traktowa-
niem tego, co sktada sie na cato$¢ medialnego doswiadczenia”?. Tym samym jest to remikso-

walnos¢, ktéra faczy ze sobg logiki funkcjonujace wczes$niej w innych odrebnychmediach.

We wszystkich wspomnianych animacjach widoczne sg kolejne cechy, ktore pozwalajg zali-
czy¢ te projekty do kategorii neo-youtuba. Szczeg6lnie uwidacznia sie to w duzym przywiaza-
niu do waloréw estetycznych i wizualnych przekazu. Przywotujac Francesco Casetta i Rogera
Odina mozna stwierdzié, ze w neo-youtubie tak jak “w neo-telewizji wszystko toczy sie szyb-
ciej, “obrazy fragmenty”, “obrazy-rozbtyski”, “obrazy-pulsujace”..umowna relacja tréjbieguno-
wa zostaje zastgpiona bezposrednia relacjg [..] miedzy widzem, a strumieniem wizualnym

i dzwiekowym”2,

Podsumowanie

Analizujac formy reprezentacji jakie przybierajg badania kulturowe w serwisie You Tube
mozna zauwazy¢ dwie charakterystyczne tendencje. Z jednej strony wiele filméw zaklasyfi-

kowa¢ mozna jako paleo-youtube. Przyjmujg one formy, ktére okreslitem jako: archiwum

21. Can We Trust the Media? (Baudrillard) — 8-Bit Philosophy https://youtu.be/SRwhEHzuulA (URL 03.10.2017).

22. Ewa Wojtowicz, Sztuka w kulturze postmedialnej, Gdansk 2016, s. 277.
23. Francesco Casetti, Rogera Odin, op.cit., s. 130-131.
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i sala wykladowa. Charakteryzuje je hierarchia i dydaktyzm, statyczne ujecia, brak montazu,
dominacja nagran nieprofesjonalnych oraz nastawienie na publiczno$¢ akademicka. Z drugiej
strony coraz wiecej projektéw przybiera postaé neo-youtuba. Zaliczam do tej kategorii formy
reprezentacji wizualnej, ktére okreslitem jako: youtube show, nagrania akademickich celebry-
tow, czy animacje. W przeciwienstwie do paleo-youtuba nowe formy reprezentacji teorii kul-
tury cechuje kreowanie przestrzeni przyjemnos$ci. Nagrania teorii kultury dajg wizualng przy-
jemnos¢ z ogladania, a ich charakter nastawiony jest na tworzenie relacji bliskosci z odbiorca
zamiast akademickiej hierarchii. Nagrania tego typu sa profesjonalne i dopracowane pod kaz-
dym wzgledem. charakteryzuje je takze duza dynamika wizualna, czeste zmiany ujeé, spekta-
kularne przejscia, wstawki, eksperymenty wizualne. Jednocze$nie nagrania neo-youtuba nie
kieruja swojego przekazu do waskiej akademickiej publicznosci, ale staraja sie zainteresowac
szerokiego odbiorce, o réznych gustach i upodobaniach. Przekaz taki jest duzo bardziej atrak-
cyjny wizualnie, ale jednocze$nie jest on nieco sptycony i uproszczony jezeli chodzi o warstwe
tresci. Akademicki rodowdd nagran, ktére okreslitem jako paleo-youtube charakteryzuje sie

wiekszym zniuansowane i szczeg6towoscia omawianychzagadnien.

Nalezy réwniez nadmieni¢, Ze zaproponowanej kategoryzacji nie nalezy rozumie¢ jako
pewnej formy ewolucyjnej. Nie jest tak, ze na serwisie YouTube filmy traktujace o teorii kul-
tury mialy charakter paleo-youtuba, a obecnie stajg sie neo-youtubem. Na zagadnienie nale-
Zy raczej spojrze¢ w perspektywie archeologii mediéw?* i wielu warstw reprezentacji, ktore
funkcjonujg réwnolegle. Pomimo réznych nagran, neo-youtubowych wspétcze$nie rowniez

pojawia sie wiele nagran o charakterze paleo-youtuba.

24. Zob. Siegfried Zielinski, Archeologia mediow: o glebokim czasie technicznie zaposredniczonego stuchania i widzenia,
Warszawa 2010.
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Edukacja przyszlosci - rozwoj wlasny z wykorzystaniem YouTube’a

Abstrakt: Codziennie jesteSmy $wiadkami postepu technologicznego. Nowe urzadzenia
i technologie powoduja nieustanng konieczno$¢ doksztatcania sie. W prostych przypadkach
mozemy liczy¢ na wlasng intuicje. W bardziej skomplikowanych, szczeg6lnie jesli mieszkamy
w miejscu, gdzie nie ma oSrodkéw naukowych, czesto jedyng mozliwos$cig pozostaje Internet.
Jest to nie tylko miejsce wymiany najnowszych informacji i dzielenia sie odkryciami, ale row-
niez przekazywania podstawowej wiedzy w przyjazny sposéb. Dzieki niemu mamy do dyspo-
zycji miedzy innymi specjalistyczne instrukcje obstugi, blogi i filmy pozwalajace uczy¢ sie od
ekspertédw. Zazwyczaj ludzie szybko uczg sie, kiedy osoba bardziej doswiadczona pokaze im co
powinni zrobi¢, aby osiagna¢ pozadany rezultat. Jest to jedna z przyczyn popularnosci filmow
instruktazowych, ktérych duzym skupiskiem jest serwis YouTube. Oferuje on szybkii bezptat-
ny dostep do wiedzy zréznicowanej pod wzgledem jakosci. Stabej jakosci filmy z poradami
amatorow przeplatajg sie w jednym miejscu z wystepami Swiatowej stawy ekspertéw. Ta mie-
szanka sprawia, ze kazdy moze znalez¢ tu co$ odpowiedniego dla siebie. Publikacja opisuje
w jaki sposob serwis YouTube jest wykorzystywany w rozpowszechnianiu wiedzy oraz dowo-
dzi, ze ludzie poszukujg wiedzy na YouTube. W pracy zostaly wyklarowane grupy twoércéw pu-
blikujgcych w serwisie wraz z opinig na temat merytoryczno$ci ich publikacji. Poruszony zostat
réwniez problem wyboru dobrej jakos$ci materiatéw edukacyjnych w formie filméw. Wskazano
mozliwe rozwigzania problemu ze strony serwisu YouTube jak iuzytkownikéw.

Stowa kluczowe: YouTube, edukacja, samorozwoj, przysztos$¢

Abstract: People are witnessing technological progress every day. New equipment and tech-
nologies cause a ceaseless need for further training. In simple cases we can count on our own
intuition. In more complex cases, especially if it is considered live in a place without any scien-
tific centers, often there is only one choice - the Internet. It is not only a place for exchanging
the latest information and sharing the discoveries, but also transfer basic knowledge in a frien-
dly way. Thanks to that, we have specialized instruction manuals, blogs and videos that allow
everyone to learn from experts. Usually, people learn quickly when a more experienced person
shows them what they should do to achieve the desired result. This is one of the reasons for
the popularity of instructional videos, which YouTube contains a large amount. YouTube offers
fast and free access to knowledge diversified in terms of quality. Poor quality, amateur video
clips are interwoven in one place with materials from world-renowned experts. This mix ma-
kes everyone find something suitable for themselves. The publication describes how YouTube
is used to spread knowledge and demonstrates that people are seeking knowledge on YouTube.
In the article there are clarified groups of publishing authors with an opinion on the level of
publications professionality. The problem of choosing good quality educational film materials
was discussed. The article points out possible solutions for resolve this problem.
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W dzisiejszych czasach ilo§¢ wytwarzanych informacji jest ogromna. Jak nigdy wcze$niej
ludzie sg stawiani przed konieczno$ciag nauczenia sie wielu rzeczy spoza dziedziny, w ktdrej
sie specjalizuja. Pracownicy, ktérzy chca by¢ konkurencyjni na rynku pracy musza nieustannie
zdobywa¢ nowe umiejetnosci oraz doskonali¢ juz posiadane. W innym przypadku ich wiedza
szybko stanie sie nieaktualna. Postep w rozwoju nauki poteguje potrzebe aktualizacji wiedzy
specjalistow. Coraz wazniejszym elementem codziennego Zycia staje sie samorozwoj, jednak
poszukiwanie Zrédet najnowszej wiedzy nie jest prostym zadaniem. W przesztosci wiedza
byta rozpowszechniana tylko za pomocg ksigzek. Przy dzisiejszym tempie rozwoju stworzenie
i wydanie ksigzki moze zajmowac wystarczajaco duzo czasu, aby informacje w niej zawarte
sie zdezaktualizowaty. Jednak bazujac na wiedzy ksigzkowej nadal mozna poznawac funda-
mentalne zagadnienia, bez ktérych dalsza nauka o najnowszych odkryciach nie jest mozliwa.
W 2015 roku powstat serwis YouTube!?, ktory zawiera publikacje wideo, rowniez edukacyjne,

co czyni go kolejnym zrédtemwiedzy.

Wzrost liczby 0s6b z dostepem do komputera i Internetu

Zgodnie z danymi Gtéwnego Urzedu Statystycznego z roku na rok coraz wiecej Polakéw ko-
rzysta w domu z komputeréw oraz posiada Internet. Dane na wykresie 1 pokazuja, ze w 2007
roku 53,7% gospodarstw domowych posiadato przynajmniej jeden komputer. Warto$¢ ta
wraz z postepem lat systematycznie rosnie, osiggajac w 2016 roku wartos$¢ 80,1%. Odsetek
gospodarstw domowych posiadajacych dostep do Internetu w 2007 roku wynosit 41% i do
2016 roku wzrost do poziomu 80,4%. Stopniowe rozprzestrzenianie sie dostepu do kompu-
teréw i Internetu powoduje, Ze osoby mieszkajace daleko od o$rodkéw naukowych czy biblio-
tek uzyskuja mozliwo$¢ zdobywania nowych informacji zwigzanych z nauka bez wychodzenia

zdomu.

1. When was YouTube created?, 09.02.2016, http://whoinventedme.net/when-was-youtube-created/ [dostgp: 31.01.2017]



http://whoinventedme.net/when-was-youtube-created/
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Wykres 1. Odsetek gospodarstw wyposazonych w komputery i majacych dostep do Internetu w Polsce w latach 2007-
201623,4,5,6,

Poszukiwanie zrodel wiedzy

Postep technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi
na pytania. Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobdéw dystrybucji wiedzy. Jed-
nym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem oferujacym materialy wideo jest YouTube. ,Po-
siada ponad miliard uzytkownikéw”’. To oznacza, ze ,prawie co trzecia osoba korzystajgca
z Internetu”Postep technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania od-
powiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobdéw dystrybucji wie-
dzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem oferujacym materiaty wideo jest YouTube.
»Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza, ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca
z Internetu”Postep technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania od-

powiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobdéw dystrybucji wie-

2. Gloéwny Urzad Statystyczny, Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan statystycznych z lat 2007-2011,
15.01.2014,http://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-in-
formacyjne/spoleczenstwo-informacyjne-w-polsce-wyniki-badan-statystycznych-z-1at-2007-2011,1,5.html _ [dostep:
16.01.2017].

3. Gtowny Urzad Statystyczny, Urzad Statystyczny w Szczecinie Spoteczenstwo informacyjne w Polsce, 10.2012, http:/

stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/spole-
czenstwo-informacyjne-w-polsce-wyniki-badan-statystycznych-z-1at-2007-2011.1,5.html,[dostep: 16.01.2017].

4. Gloéwny Urzad Statystyczny, Urzad Statystyczny w Szczecinie Spoleczenstwo informacyjne w Polsce w 2013r,
10.2013, http://stat.gov.pl/cps/rde/xber/gus/nts _spolecz_inform w_polsce-2013.pdf [dostep: 16.01.2017].

5. Glowny Urzad Statystyczny, Urzad Statystyczny w Szczecinie Spoleczenstwo informacyjne w Polsce w 2014r.,
31.10.2014,http://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-in-
formacyjne/spoleczenstwo-informacyjne-w-polsce-w-2014-r-,2.4.html [dostep: 16.01.2017].

6. Gtowny Urzad Statystyczny, Spoteczenistwo informacyjne w Polsce w 2015r., 20.10.2015, http://stat.gov.pl/obszary-te-

matyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne-
-w-polsce-w-2015-r-,2.5.html [dostep: 16.01.2017].

7. YouTube Statistics, https://www.youtube.com/yt/press/statistics.html [dostep: 17.01.2017].
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dzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem oferujacym materiaty wideo jest YouTube.
»,Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza, Ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca
z Internetu”Postep technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania od-
powiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobdéw dystrybucji wie-
dzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem oferujacym materiaty wideo jest YouTube.
»Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza, zZe ,prawie co trzecia osoba korzystajaca
z Internetu”8 wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczaja sie tylko do ogla-
dania filméw na komputerach - ,ponad potowa ruchu generowana jest przez urzgdzenia mo-
bilne”8. wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczajg sie tylko do ogladania fil-
mow na komputerach - ,,ponad potowa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”8.
wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczajg sie tylko do ogladania filmow
na komputerach - ,ponad potowa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”Postep
technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania.
Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobéw dystrybucji wiedzy. Jednym z nich sa
filmy. Popularnym serwisem oferujacym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad mi-
liard uzytkownikéw”. To oznacza, Ze ,prawie co trzecia osoba korzystajgca z Internetu”Postep
technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania.
Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobéw dystrybucji wiedzy. Jednym z nich sg
filmy. Popularnym serwisem oferujagcym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad mi-
liard uzytkownikéw”. To oznacza, ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca z Internetu”Postep
technologii przyzwyczaja ludzi do mozliwos$ci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania.
Dodatkowo umozliwia korzystanie z nowych sposobéw dystrybucji wiedzy. Jednym z nich sg
filmy. Popularnym serwisem oferujgcym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad mi-
liard uzytkownikéw”. To oznacza, ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca z Internetu”8 wy-
korzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczaja sie tylko do ogladania filméw na
komputerach - ,ponad potowa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”8. wykorzy-
stuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczajg sie tylko do ogladania filméw na kompu-
terach - ,ponad potowa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”8. wykorzystuje
ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograniczajg sie tylko do ogladania filméw na komputerach -
»ponad potowa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”8.. wykorzystuje ten serwis.
Dodatkowo ludzie nie ograniczajg sie tylko do ogladania filméw na komputerach - ,ponad po-
towa ruchu generowana jest przez urzadzenia mobilne”Postep technologii przyzwyczaja ludzi
do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzy-
stanie z nowych sposobow dystrybucji wiedzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem
oferujacym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza,
ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca z Internetu”Postep technologii przyzwyczaja ludzi
do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzy-
stanie z nowych sposobéw dystrybucji wiedzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem

oferujacym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza,
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Ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca z Internetu”Postep technologii przyzwyczaja ludzi
do mozliwosci szybkiego znajdowania odpowiedzi na pytania. Dodatkowo umozliwia korzy-
stanie z nowych sposobow dystrybucji wiedzy. Jednym z nich s3 filmy. Popularnym serwisem
oferujacym materiaty wideo jest YouTube. ,Posiada ponad miliard uzytkownikéw”. To oznacza,
Ze ,prawie co trzecia osoba korzystajaca z Internetu”’8 wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo
ludzie nie ograniczaja sie tylko do ogladania filméw na komputerach - ,ponad potowa ruchu
generowana jest przez urzadzenia mobilne”8. wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie
ograniczajg sie tylko do ogladania filméw na komputerach - ,ponad potowa ruchu generowa-
na jest przez urzadzenia mobilne”8. wykorzystuje ten serwis. Dodatkowo ludzie nie ograni-
czaja sie tylko do ogladania filméw na komputerach - ,ponad potowa ruchu generowana jest

przez urzadzenia mobilne”8..

Pozyskiwanie specjalistycznej wiedzy

Poszukiwania materiatéw edukacyjnych moga wynika¢ z ré6znych obowiazkdéw, checi roz-
wijania hobby lub innych potrzeb. Na YouTube znajduja sie filmy instruktazowe przekazujace
specjalistyczng wiedze, takze medyczna. Serwis zawiera zapisy ,wielu procedur medycznych”.
Ogladanie wideo moze pomagac przysztym i obecnym lekarzom w nauce. W Department of
Surgery at the University of lowa Hospitals and Clinics przeprowadzono ankietePoszukiwa-
nia materiatéw edukacyjnych mogg wynika¢ z réznych obowigzkdw, checi rozwijania hobby
lub innych potrzeb. Na YouTube znajduja sie filmy instruktazowe przekazujace specjalistycz-
ng wiedze, takze medyczna. Serwis zawiera zapisy ,wielu procedur medycznych”. Ogladanie
wideo moze pomagac przysztym i obecnym lekarzom w nauce. W Department of Surgery at
the University of lowa Hospitals and Clinics przeprowadzono ankiete9, ktéra miata na celu
poznanie sposobdw przygotowania do operacji. Z 86 uczestnikéw odpowiedziato 78. W wyni-
kach ankiety 90% osdb przyznato, Ze przygotowujac sie do operacji oglada filmy, w tym 86%
korzysta z YouTubePoszukiwania materiatéw edukacyjnych moga wynika¢ z réznych obo-
wiazkdéw, checi rozwijania hobby lub innych potrzeb. Na YouTube znajduja sie filmy instruk-
tazowe przekazujace specjalistyczng wiedze, takze medyczna. Serwis zawiera zapisy ,wielu
procedur medycznych”. Ogladanie wideo moze pomaga¢ przysztym i obecnym lekarzom w na-
uce. W Department of Surgery at the University of lowa Hospitals and Clinics przeprowadzo-
no ankiete9, ktéra miata na celu poznanie sposobéw przygotowania do operacji. Z 86 uczest-
nikéw odpowiedziato 78. W wynikach ankiety 90% os6b przyznato, Ze przygotowujac sie do
operacji oglada filmy, w tym 86% korzysta z YouTube9. Wynika z tego, Ze ludzie aktywnie po-
szukujg materialéw wysokiej jakosci, ktére pomoga im zdoby¢ odpowiednie kwalifikacje oraz

przygotowac sie do nowychwyzwan.. Wynika z tego, ze ludzie aktywnie poszukuja materia-

8. Rapp A. K., Healy M. G., Charlton M. E., Keith J. N., Rosenbaum M. E., Kapadia M. R., YouTube is the Most Frequ-
ently Used Educational Video Source forSurgical Preparation, ,,JJournal of Surgical Education” 2016, vol. 73 (6), s.
1072-1076.
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16w wysokiej jakosci, ktére pomoga im zdoby¢ odpowiednie kwalifikacje oraz przygotowac sie
do nowychwyzwan., ktéra miata na celu poznanie sposobdw przygotowania do operacji. Z 86
uczestnikow odpowiedziato 78. W wynikach ankiety 90% oséb przyznato, ze przygotowujac
sie do operacji oglada filmy, w tym 86% korzysta z YouTubePoszukiwania materiatow edu-
kacyjnych moga wynika¢ z réznych obowigzkéw, checi rozwijania hobby lub innych potrzeb.
Na YouTube znajduja sie filmy instruktazowe przekazujace specjalistyczng wiedze, takze me-
dyczna. Serwis zawiera zapisy ,wielu procedur medycznych”. Ogladanie wideo moze pomagac
przysztym i obecnym lekarzom w nauce. W Department of Surgery at the University of lowa
Hospitals and Clinics przeprowadzono ankiete9, ktéra miata na celu poznanie sposob6éw przy-
gotowania do operacji. Z 86 uczestnikoéw odpowiedziato 78. W wynikach ankiety 90% oséb
przyznato, Ze przygotowujac sie do operacji oglada filmy, w tym 86% korzysta z YouTube9.
Wynika z tego, Ze ludzie aktywnie poszukujg materiatdw wysokiej jakosci, ktore pomogg im
zdoby¢ odpowiednie kwalifikacje oraz przygotowac sie do nowychwyzwan.. Wynika z tego, ze
ludzie aktywnie poszukujg materiatéw wysokiej jakosci, ktére pomoga im zdoby¢ odpowied-

nie kwalifikacje oraz przygotowac sie do nowychwyzwan.

Rozwigzania codziennych problemow

Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, iz ludzie poszukujg na YouTube réwniez rozwigzan codzien-
nych probleméw. Wpisujac w wyszukiwarke fraze ,jak upiec chleb” w dniu 18.01.2017r. otrzy-
mano ponad 7 tysiecy wynikéw. Jeden z filméw pokazujacych jak samodzielnie upiec chleb
obejrzato prawie 70 tysiecy os6b’. Na tej podstawie mozna stwierdzi¢, ze istnieje zapotrzebo-

wanie na tego typumateriaty.

Grupy autoréw na YouTube

Wsrdéd publikacji na YouTube mozna zauwazy¢ przynajmniej kilka grup autoréw. Pierwsza
grupa s3 firmy. Jednym z rodzajéw ich publikacji sa pojedyncze filmy o charakterze edukacyj-
no-promocyjnym, czego przyktadem sa publikacje firmy Cloudera'®. Innym rodzajem dystry-
bucji s3 kursy majgce na celu w pelny sposob przedstawi¢ dane zagadnienie. Taka strategie
przyjeta firma MongoDB, ktora prowadzi cykliczne siedmiotygodniowe kursy pozwalajgce po-
szerzy¢ wiedze uczestnikow na temat swoich produktéw. Wyktady umieszczane sg na YouTu-
be, a po rozwigzaniu dodatkowo przygotowanych zadan kursanci otrzymuja certyfikaty ukon-
czenia kursu. Kursy s3g bezptatne, co powoduje, ze ludzie z catego $wiata, bez wzgledu na

sytuacje finansowg, o ile majg dostep do komputera i Internetu, mogg z nich korzysta¢*'. Dzie-

9. Przepis na najprostszy chleb na drozdzach — allrecipes.pl, 02.01.2015, https://www.Youtube.Com/watch?V=50cgrplu-
cue [dostep: 17.01.2017].

10. Active Data Optimization with Cloudera Navigator Optimizer, 11.08.2016, https://www.youtube.com/
watch?v=7KUNrZj2EaE [dost¢p: 18.01.2017].

11. MongoDB University https://university.mongodb.com/courses [dostep: 18.01.2017].
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https://university.mongodb.com/courses

28 Anna Dobrowolska

ki takim rozwigzaniom uzytkownicy YouTube moga ogladac¢ filmy, ktére przekazuja spraw-
dzone informacje na rézne tematy. Ceng za mozliwo$¢ darmowej nauki jest czesto ogladanie

reklam firmy publikujacejmateriat.

Oddzielng grupg autoréw sa uczelnie. Portal edX ufundowany przez Harvard University
i MIT w 2012 roku wykorzystuje YouTube jako nos$nik materiatéw edukacyjnych'? Na plat-
formie umieszczone sg kursy typu MOOC (ang. Massive Open Online Courses, pl. masowy
otwarty kurs online). Udziat w wielu kursach jest bezptatny, jednak chcac uzyska¢ zaswiad-
czenie o ukonczeniu nalezy uisci¢ optate. Niektore szkolenia zostaty stworzone przez uczel-
nieOddzielng grupa autoréw sa uczelnie. Portal edX ufundowany przez Harvard University
i MIT w 2012 roku wykorzystuje YouTube jako no$nik materiatéw edukacyjnych. Na platfor-
mie umieszczone sg kursy typu MOOC (ang. Massive Open Online Courses, pl. masowy otwar-
ty kurs online). Udziat w wielu kursach jest bezptatny, jednak chcac uzyska¢ zaswiadczenie
o ukonczeniu nalezy uisci¢ optate. Niektore szkolenia zostaly stworzone przez uczelniel3.
Wsrod tworcéw nie brakuje prestizowych osrodkéow naukowych, swoje kursy publikujg mie-
dzy innymi University of Michigan, MIT, Polytechnic University of Valencia, The University of
Texas at Austin, Columbia University, czy Harvard University. Zaletg korzystania z materiatéow
udostepnianych przez uczelnie jest gwarancja rzetelno$ci prowadzacych i wiarygodnos¢ prze-
kazywanych informacji, co czasami trudno zweryfikowac¢ w przypadku innych zrédet. Wsrod
tworcow nie brakuje prestizowych osrodkéw naukowych, swoje kursy publikujg miedzy inny-
mi University of Michigan'?, MIT*, Polytechnic University of Valencia'®, The University of Te-
xas at Austin!®, Columbia University'’, czy Harvard University'®. Zaletg Korzystania z materia-
16w udostepnianych przez uczelnie jest gwarancja rzetelno$ci prowadzacych i wiarygodno$¢

przekazywanych informacji, co czasami trudno zweryfikowa¢ w przypadku innych zZrédet.

Kolejnym rodzajem filméw edukacyjnych sa prezentacje i wyktady ekspertéw. Niektdre
konferencje, czy spotkania spotecznosci na ktérych przemawiajg osoby od wielu lat zajmujace
sie dang tematyka moga by¢ warto$ciowym Zrédtem wiedzy. Cze$¢ cyklicznych konferencji ma

swoje kanaty na YouTube, przyktadowo zwigzane z tworzeniem oprogramowania GOTO"?, czy

12. About edX, https://www.edx.org/about-us [dostep: 19.01.2017].

13. Introduction to User Experience, https://www.edx.org/course/introduction-user-experience-michiganx-ux501x [do-
step: 19.01.2017].

14. Becoming an Entrepreneur, https://www.edx.org/course/becoming-entrepreneur-mitx-launch-x-1 [dostep: 19.01.2017].

15. Bases Matematicas: Algebra, https://www.edx.org/course/bases-matematicas-algebra-upvalenciax-bmal01x-1 [do-
step: 19.01.2017].

16. Foundations of Computer Science for Teachers, https://www.edx.org/course/foundations-computer-science-teachers-
-utaustinx-ut-wtcs-15-01x [dostep: 19.01.2017].

17. Artificial Intelligence (AI), https://www.edx.org/course/artificial-intelligence-ai-columbiax-csmm-101x  [dostgp:
19.01.2017].

18. Using Python for Research, https://www.edx.org/course/using-python-research-harvardx-ph526x [dostep: 19.01.2017].
19. GOTO Conferences, https://www.youtube.com/user/GotoConferences/about [dostep: 19.01.2017].
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polskie DEVOXX??. Dzieki takim materiatom uzytkownicy YouTube majg niepowtarzalng oka-
zje zobaczy¢ i wystucha¢ wyktadéw znanych oso6b, ktére maja wptyw na kierunek rozwoju ich
dziedziny. Jednym z przyktadéw jest wyktad Martina Odersky’ego - twércy jezyka programo-

wania Scala?'.

Niektorzy ludzie publikujagcy materialy edukacyjne nie sg wybitnymi specjalistami, ale
posiadajag umiejetno$¢ skutecznego przekazywania wiedzy. Ludzie potrzebujg tresci dosto-
sowanej do ich poziomu wiedzy oraz wieku. Dla oséb poszukujgcych podstaw w nowej dzie-
dzinie, nieocenionym zrédtem wiedzy s3 filmy pasjonatéw lub oséb z niewielkim doswiad-
czeniem. Ze wzgledu na to, ze sami niedawno zaczynali zgtebia¢ tajniki danego zagadnienia
i pamietaja swoje poczatkowe problemy, sg w stanie da¢ dobre rady osobom poczatkujgcym.
Mateusz Kupilas, programista z kilkuletnim doswiadczeniem, prowadzi polskojezyczny ka-
nat JavaDevMatt, ktéry wprowadza w $wiat programowania®? Jego film o najczestszych bte-
dach popetnianych w nauce programowania obejrzato ponad 115 tysiecy oséb (stan na dzien
18.01.2017r.), co pozwala stwierdzi¢, ze tresci dla oséb rozpoczynajacych nauke tworzenia

oprogramowania sg pozadane®.

Cze$¢ materiatéw znajdujacych sie na YouTube ma bardzo niskg warto$¢ merytoryczng lub
nie ma jej w ogole. Przyktadowo, jednym z filmoéw?* zawierajacych w tytule zwrot ,jak zrobic
gre” — sugerujacy, ze jest to poradnik - jest materiat nie zwiazany z tematyka tworzenia gier.
Osoba nie posiadajgca wiedzy na dany temat i chcaca go zgtebi¢ trafiajgc na publikacje tego

typu moze nie by¢ w stanie oceni¢ jej przydatno$ci orazpoprawnosci.

Czy wszystkie filmy na YouTube s3 wartosciowenaukowo?

Niektore filmy na YouTube mogg sprawia¢ wrazenie profesjonalnych i rzetelnych naukowo,
jednak nie zawsze takie s3. Smita Joshi i Ves Dimov przeprowadzili analize 20 popularnych fil-
mow na YouTube pokazujgcych w jaki sposéb chorzy na astme powinni Korzysta¢ z inhalatora.
Jego poprawne wykorzystanie jest konieczne do efektywnej inhalacji. Wyniki wskazaty, ze tyl-
ko 15% nagran obejmowato wszystkie niezbedne kroki poprawnego wykorzystania inhalato-

row. Autorami tych filméw byty organizacje zwiagzane z opieka zdrowotna?>.

20. Devoxx Poland, https://www.youtube.com/channel/UCAu3kL.PVR1KScrSBReBJTvg/feed [dostep: 19.01.2017].

21. Martin Odersky, ,,Working Hard to Keep It Simple” - OSCON Java 2011, 25.07.2011, https://www.youtube.com/
watch?v=3jg1 AheF4n0 [dostep 30.01.2017].

22. JavaDevMatt, https://www.youtube.com/channel/UCCODgsMgWeHgNA6TGa2UHIA [dostep: 31.01.2017].

23. Najczestsze bledy w nauce programowania — Programista Na Emigracji, 16.12.2014, https://www.youtube.com/
watch?v=tHrsiGe3rfo&t=5s [dost¢p: 31.01.2017].

24. jak zrobic gre w paincie lol, 29.09.2012, https://www.youtube.com/watch?v=RNnsi1BIZV4 [dost¢p: 31.01.2017].

25. Joshi S., Dimov V., Quality of YouTube videos for patient education on how to use asthma inhalers, ,,World Allergy
Organ Journal”, 2016, 8: A221, doi:10.1186/1939-4551-8-S1-A221.
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Konkluzja

YouTube jest zrodtem filméw edukacyjnych. Moze odegra¢ duzg role w rozwoju cztowie-
ka. Dzieki niemu zmniejsza sie problem niedostepno$ci wiedzy w miejscach pozbawionych
osrodkéw naukowych. Ogladanie nagran edukacyjnych pozwala poszerza¢ wiedze, rowniez
te specjalistyczna. Nieograniczony dostep do publikacji wideo stwarza mozliwo$¢ uczenia sie
w preferowanym czasie. W moim przekonaniu brak optat za ogladanie materiatéw edukacyj-
nych umozliwia nauke réwniez mniej zamoznym osobom, ktére nie mogg skorzysta¢ z ptat-
nych kurséw. Sadze, ze popyt na filmy edukacyjne sprawi, ze coraz wiecej dobrej jakosci na-
gran przekazujacych wiedze bedzie udostepnianych na YouTube. W przysztosci ten sposéb

dystrybucji wiedzy moze mie¢ kluczowe znaczenie dla wielu ludzi.

Wyzwaniem jakie rysuje sie przed uzytkownikami jest konieczno$¢ selekcji materiatow
wzgledem jakosSci. Wybranie wartoSciowych nagran edukacyjnych jest trudnym problemem,
ktéry aktualnie nie jest rozwigzany. W moim przekonaniu YouTube powinien wprowadzi¢
oznaczenia filméw merytorycznych, pochodzacych z wiarygodnego Zrédta - przyktadowo
opublikowanych przez o$rodki naukowe. Dzieki temu bez trudu uzytkownicy mogliby odréz-

ni¢ publikacje zawierajgce rzetelne i sprawdzoneinformacje.

Aktualnie w celu sprawdzenia czy materiat wideo jest wartoSciowy naukowo uzytkowni-
cy mogg sugerowac sie autorem szukajgc publikacji $wiatowej stawy ekspertdw, czy uczelni.
Kolejnym rozwigzaniem moze by¢ zapytanie o opinie autorytetu - przyktadowo nauczyciela.
Sugerowanie sie ocenami innych uzytkownikéw jest obarczone ryzykiem dokonania nieodpo-

wiedniego wyboru, poniewaz zwykle nie ma pewnosci co do poziomu wiedzyoceniajgcego.
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ANNA JACZYNSKA

Epidemia YouTube

Abstrakt: Caty swiat zostal zaatakowany. Wirus zaraza setki milionéw ludzi kazdego dnia
niezaleZnie od miejsca zamieszkania. Wkrada sie do komputeréw rozbawiajac, wywotujac sil-
ne emocje i zaskakujgc uzytkownikéw Wspomniany wirus to viral marketing. Droga przeno-
szenia wirusa i miejsce epidemii to You Tube. Celem artykutu jest zdefiniowanie pojecia mar-
ketingu wirusowego, jego podziat, przedstawienie celéw i zatoZen oraz wskazanie zalet i wad
kampaniiwirusowych.

Stowa kluczowe: marketing wirusowy, marketing szeptany, marketing partyzancki, rekla-
ma, marketing internetowy

Abstract: Ambient media is one of the fastest growing sectors in marketing. One of them is
viral marketing, which spreads like a real virus in the internet, mainly through social media
and YouTube. Nowadays, the amount of advertisement messages is so extensive that people
ignore them. Viral marketing can be an instrument helping audience fighting against banner
blindness. Except that main purpose of viral marketing is to entertain, interest, shock or attract
attention. Example of this type of marketing can be video clips, images, interactive games, email
messages. The group with most influence areYouTubers.

In this paper I study the fact of viral marketing, its definition and division. Moreover I sug-
gest my own division of the viral marketing phenomenon. In addition to this I analyze the most
famous examples chosen by me and highlight advantages and disadvantages of viral marketing.

Keywords: viral marketing, word of mouth marketing, ambient media, guerrilla marketing,
advertising, internet marketing
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Wstep

Caly swiat zostat zaatakowany. Wirus zaraza setki milionéw ludzi kazdego dnia niezaleznie
od miejsca zamieszkania. Wkrada sie do komputeréw rozbawiajac, wywotujac silne emocje
i zaskakujac uzytkownikéw. Wspomniany wirus to viral marketing. Droga przenoszenia wirusa

i miejsce epidemii toYouTube.

Marketing wirusowy to doskonate narzedzie, aby promowa¢ dang ustuge lub produkt.
We wspoétczesnym Swiecie mowi sie o Slepocie banerowej (ang. banner blindness). Zjawisko
to polega na ignorowaniu komunikatéw reklamowych, ktére otaczaja nas ze wszystkich stron.
Reklamy w standardowych mediach nudzg i irytuja, dlatego marketing wirusowy jest rozwia-

zaniem tegoproblemu.

Obecnie marketing wirusowy na YouTube uznawany jest za ztoty srodek dziatan marketin-
gowych. Nie istnieje jednak jeden, sprawdzony przepis na sukces. Jak zatem powinna wygla-

dac¢ reklama wirusowa? Co sprawia, Ze dana informacja staje sie hitemYouTuba?

Celem niniejszego artykutu jest zdefiniowanie pojecia marketingu wirusowego, jego po-
dziat, wskazanie zalet i wad, przedstawienie celéw i zatozen oraz przyktady polskich i zagra-

nicznych kampanii.

Definicja viral marketingu

Marketing wirusowy (ang. viral marketing) zaliczany jest do marketingu szeptanego i okre-
$lany jest jako zbidr technik, ktérych uzywa sie w celu naktonienia jak najwiekszej liczby oséb
do zwrécenia uwagi na reklamowany produkt. Informacja przekazywana jest spontanicznie,

na zasadzie plotki i rozprzestrzenia sie jakwirus.

Kampanie viralowe to jedne z ciekawszych form marketingu. Ich popularno$¢ stale wzrasta.
Dziatania wirusowe polegaja na zainicjowaniu sytuacji, w ktérej klienci rozpowszechniaja in-
formacje lub reklame wsréd swoich znajomych. Komunikatem najcze$ciej sg zdjecia lub filmy,
nierzadko stylizowane na amatorskie. Miejscem publikacji, ktére spetnia wszystkie warunki
reklamy wirusowej jest serwis YouTube. Za pomoca krétkiego filmu lub sponsorowanej ak-
tywnosci np: YouTuberdéw, firmy buduja swoja pozycje na rynku, zwiekszajg $wiadomos¢ mar-

ki i promuja wlasneartykuty.
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Viral komercyjny i niekomercyjny

Virale, bo tak najczesciej okresla sie materialy wirusowe przybieraja forme krotkiego, in-
trygujacego filmu, czasami animacji lub zdjecia. Wyré6znia sie trzy fazy ich zycia. Pierwsza faza
to zakazenie. Internauta otrzymuje wirusa. Druga faza - rozwdéj wirusa. Internauta poznaje
informacje i zaraza sie nia. Trzecia faza polega na roznoszeniu wirusa, czyli rozsytaniu infor-

macji do innychinternautow.

Virale staly sie integralng czes$cig internetu. Kazdy internauta otrzymuje, badz dzieli sie ta-
kimi tre$ciami. Cze$¢ z nich to virale marketingowo-promocyjne, jednak wiekszo$¢ to nieko-

mercyjneprodukcje.

Viral komercyjny

Viral komercyjny to cze$ciowo kontrolowany twor internetowy. Wymaga odpowiedniego bu-
dzetu, profesjonalistow, sprzetu i scenariusza. Mozna uzna¢, Ze to przemys$lana strategia, ktora
nie moze by¢ skazana na porazke. Przyktadem jest viral firmy Contrex1, marki wody mineralne;j.
Z okazji pojawienia sie marki w mediach spoteczno$ciowych producent przygotowat nie-
spodzianke. Na ulicy zostaty rozstawione rowerki treningowe, przy nich butelka wody. Kaz-
dy przechodzien korzystajgc z rowerka przyczyniat sie do powstawania animacji na budynku
w centrum miasta. Bawiac sie uczestnicy akcji promocyjnej spalali kalorie a zmeczeni odchu-
dzaniem mogli napi¢ sie wody. Profesjonalnie przygotowany filmik trafit do sieci i w krotkim

czasie zyskat milionowgogladalno$c¢.

Méwiac o viralach komercyjnych nie sposéb nie wspomnie¢ o najpopularniejszym viralu
na YouTube, czyli o teledysku Gangnam Style grupy PSY2. Prze$miewcza piosenka o dzielnicy
Gangnam stata sie prawdziwym fenomenem kulturowym. Wyznaczata trendy oraz zapewnita

karierewykonawcy.

Oprécz marketingowych celéw virale pelnig tez wazng funkcje w kampaniach spotecz-
nych. Za pomoca krotkiego filmu mozna zwréci¢ uwage spoteczenstwa na problemy, zagro-
Zenia oraz wzbudzi¢ empatie, czy us§wiadomi¢. Tym razem odniose sie do polskiej kampanii.
W 2012 roku Fundacja Synapsis, ktorej gtéwna misjg jest niesienie pomocy osobom z auty-
zmem przygotowala akcje informacyjna. Znany aktor odgrywat scenki z zZycia chorego na au-
tyzm w réznych miejscach Warszawy. Amatorskie filmy umieszczano w internecie pod tytu-

tem , Autyzm wprowadza zmysty w btad”3.

1. https://www.youtube.com/watch?v=bGJSEEx2pXc (dostep: 02.12.2016).

2. https://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q1910 (dostep: 02.12.2016).

3. https://www.youtube.com/watch?v=gX92deUEMs4 (dostep 01.12.2016).



https://www.youtube.com/watch?v=bGJSEEx2pXc
https://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q19f0
https://www.youtube.com/watch?v=gX92deUEMs4
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Virale niekomercyjne

Wszyscy internauci chca dzieli¢ sie tym co zabawne, fascynujgce lub dotyczgce zwyktych
chwil, ktére uchwycili. Te momenty, ktore stajg sie hitem sieci to virale niekomercyjne. Przy-
ktadem moze by¢ utwoér The White Stripes ,Seven Nation Army”4 grany przez syreny okre-
towe na statku pasazerskim MSC Magnifica podczas $wieta portu w Hamburgu. Uczestnicy
obchod6w nagrali to wydarzenie i umie$cili w internecie. Amatorski film szybko zdobytpopu-

larnosc¢.

Zgadzam sie z teoria Jonaha Bergera5, ktéry twierdzi, Zze wirus najczesciej powstaje przy-
padkiem. Przyblize historie filmu, ktéry w internecie uchodzi za jeden z pierwszych virali
niekomercyjnych. Byl to eksperyment 6 Stephena Volttza i Fritza Grobea, ktéry wptynat na
sprzedaz kilku produktow. 30 czerwca 2006 roku zostat opublikowany film na YouTube na
cze$¢ fontanny Bellagio w Las Vegas. Eksperyment polegal na zmieszaniu coli i mentosow,
ktére utworzyty mieszanke wybuchowa. O swoim wyczynie twércy poinformowali kilka oséb
i po jednym dniu film miat juz 14 tys. odston, po tygodniu natomiast setki tysiecy. Film wzbu-
dzit tak duze zainteresowanie, ze eksperyment znalazt swoich viralowych nasladowcéw. Naj-
ciekawszym aspektem tego niekomercyjnego eksperymentu byt fakt, ze sprzedaz Coli Light

wzrosta o 5%, natomiast Mentoséw 015%.

Reklamujgc produkt lub ustuge nalezy wzig¢ pod uwage potege internetu i ludzi, ktorzy
tworza spoteczno$¢ sieci. Nawet najlepiej przygotowana kampania telewizyjna czy radiowa,
nie moze konkurowa¢ z ciekawym amatorskim filmem stworzonym na przyktad przezYouTu-

bera.

Narodziny YouTuberéow

Marketing wirusowy staje sie coraz popularniejszy, gtéwnie dzieki takim kanatom jak
YouTube. Od nazwy popularnego serwisu internetowego powstata grupa spoteczna, ktd-
ra preznie rozwija sie w niemal kazdej dziedzinie zycia. Mowa o YouTuberach i ich odwadze
w tworzeniu tre$ci na swoj kanatl. Nie jest tatwo zdoby¢ zainteresowanie internautéw zwtasz-

cza, kiedy konkurencji staleprzybywa.

YouTuberzy w swojej pracy tacza elementy marketingu szeptanego ze standardowa rekla-
ma. W marketingu szeptanym informacje przekazywane sg spontanicznie w bezposrednim
kontakcie i jasno okreSlonym czasie. Tak tez dzieje sie w przypadku YouTuberéw, poniewaz
regularnie publikuja filmy na swoich kanatach i spotykaja sie z widzem ,monitor w monitor”.

RézZnego rodzaju firmy odnalazty w YouTuberach doskonata szanse na promocje swoich pro-

4. https://www.youtube.com/watch?v=sTITxFio6DY (dostep: 02.12.2016).

5. Jonah Berger, Efekt wirusowy w biznesie: dlaczego pewne produkty i ustugi zdobywajq rynek, przet. Monika Piotrow-
ska, Warszawa2013.

6. https://www.youtube.com/watch?v=znoSaHwbHYg (dostep: 02.12.2016).


https://www.youtube.com/watch?v=sTlTxFio6DY
https://www.youtube.com/watch?v=znoSaHwbHYg
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duktéw. YouTube stwarza bowiem idealne warunki do tego, aby reklamowany produkt stat sie
popularny. Warto doda¢, ze YouTuberzy kreuja sie na specjalistow w danej dziedzinie. Opo-
wiadaja i zachwalaja produkt nie zdradzajac widzom tego, Ze owa reklama zostata optacona
przez producenta. Osoby, ktore dzielg sie treSciami w internecie, sg3 w pewien spos6b z nimi

emocjonalnie zwigzane, a takze za ich pomocg kreuja swojwizerunek.

Pierwsza YouTuberka, ktéra postugujac sie marketingiem wirusowym starata sie zarekla-
mowac produkt byta Lonelygirl157. Nagrywata wideoblogi na YouTube w ktérych opowiadata
o swoim zyciu. Cate dnie spedzata w pokoju i dzielita sie z widzami swoimi przemys$leniami.
Zdobyta ogromna popularno$¢ mimo tego, ze jej twérczo$¢ budzita watpliwosci. Widzowie
dostrzegli, ze jej filmy sa doskonale przygotowane pod wieloma aspektami takimi jak: Swiatto,
muzyka, montaz. Poza tym w pokoju nastolatki znajdowaty sie przedmioty pochodzace wy-
tacznie ze sklepu Target. Po wielu probach poszukiwan okazato sie, ze Lonelygirl15 - wtasci-
wie Jessica Rose, aktorka z Nowej Zelandii, jest bohaterka rozbudowanej akcji marketingowej
przygotowanej przez Ramesha Flindersa i Milesa Becketta, ktéra miata by¢ teaserem nowego-

filmu.

Potencjat YouTuberéw jest ogromny. Na swoich kanatach publikuja tresci i wyswietlaja re-

klamy. Tworza materiaty dla firm, wyznaczaja trendy i przy tym ksztattujakulture.

Sztuka tworzenia skutecznego marketingu wirusowego

Skuteczna reklama wirusowa powinna speti¢ trzy warunki. Zwrdci¢ uwage konsumenta
swojg trescia lub forma sposréd setek komunikatéow, ktére docierajg do niego kazdego dnia.
Zainteresowac i zosta¢ zapamietang oraz wywotac¢ potrzebe podzielenia sie nig z innymikon-

sumentami.

Zdaniem Jonaha Bergera jest szes¢ powod6w8, ktére sprawiaja, ze tresci stajg sie wirusowe.
Po pierwsze waluta spoteczna. Udostepniamy rzeczy, ktére stawiajg nas w dobrym $wietle. Po
drugie wyzwalacze, poniewaz wyzwalamy informacje, ktére tatwo zapadaja w pamie¢ zgodnie
z zasadg ,co na mys$li, to na jezyku”. Badacz marketingu wirusowego zaznacza, Ze najwiekszy
wptyw na sukces maja emocje, poniewaz dzielimy sie rzeczami, ktére je w nas wywotuja. Na-
stepnie wskazuje na powszechno$¢. Im co$ jest bardziej powszechne, tym bardziej ludzie chca
to nasladowac. Ta teoria potwierdza sie we wszelkiego rodzaju modach na YouTube np.: wy-
zwaniach typu Ice Bucket Challenge, Lip Dub, Flash Mob. Innym elementem, ktéry wyrdznia
badacz jest warto$¢ praktyczna. Czesto udostepniamy pozyteczne informacje, ktore jesteSmy
w stanie wykorzystaé. Jako ostatni element Jonah Berger wymienia historie. Ludzie to natural-
ni opowiadacze historii, dlatego tak wielki sukces odnosza kampanie w ktérych zawarta jest

ciekawahistoria.

7. https://www.youtube.com/user/lonelygirl15 (dostep: 02.12.2016).

8. Jonah Berger, op. cit., s. 50.


https://www.youtube.com/user/lonelygirl15
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Spoteczenistwo internetu jest mocno opiniotworcze, dlatego w prosty spos6b moze wzmoc-

ni¢ pozytywna reklame lub nasili¢krytyke.

Rola emocji w kampaniach wirusowych

Internauci dokonujg starannej selekcji i decyduja sie udostepniac¢ tylko te komunikaty, kté-

re buduja emocje lub dostarczaja uzytecznychinformacji.

Derek Halpern 9 wyrdznia siedem wysoko pobudzajacych emocji. S3 nimi: podziw, ztos¢,
niepokoj, strach, rado$¢, zadza i zaskoczenie. Wedtug mnie rados¢ i zaskoczenie sprawiaja, ze
viral moze odnie$¢ sukces. Pozytywne tresci s najczesciej udostepniane. Najlepszym sposo-
bem jest storytelling. Opowiedz radosna historie, a internauci sami zadbajg o to, Zeby jak naj-
wiecej 0s6b sie o niej dowiedziato. Jesli przy tym historia bedzie zaskakujgca, sukcesgwaran-

towany.

Wady i zalety marketingu wirusowego

Za pomoca virala mozna promowac¢ dany produkt lub ustuge, wprowadzi¢ nowy produkt na

rynek lub zadba¢ o wzrost $wiadomosci marki, zacie$ni¢ wiezi zkonsumentem.

Najwiekszg zaletg virala jest to, ze w krotkim czasie moze dotrze¢ do ogromne;j ilosci oséb.
Minusem natomiast, Ze moze trafi¢ do nieodpowiedniej grupy docelowej. Kolejna zaleta to zy-
wotno$¢ virala. Jesli trescig lub forma wywotamy silne emocje, to mozemy by¢ pewni, Ze nasza
reklama pozostanie w pamieci internautéw na dtugi czas. Istnieje jednak pewne ryzyko. Nale-
7y pamietaé, Zze umieszczajac viral w sieci, godzimy sie z zasada, ktéra méwi, Ze to co raz trafi
do internetu zostaje tam na zawsze. W takiej sytuacji trudno jest powstrzyma¢ komentarze
przy nieudanym viralu. Niski koszt realizacji, szybka interakcja z odbiorca, tatwa mierzalno$¢

oraz brak cenzury zachecaja do tworzeniavirali.

Zakonczenie

Marketing wirusowy nalezy do coraz bardziej popularnych form promocji. Tani koszt do-
tarcia do duzych grup internautéw zacheca do tworzenia i dzielenia sie informacjami. Gtéwna
zasada marketingu wirusowego jest przyzwolenie internautom na dysponowanie treSciami.
Dzieki temu konsument staje sie prosumentem, poniewaz bardzo czesto moze modyfikowac
i angazowac sie w treSci wirusowe. Z punktu widzenia nadawcy takie dziatania nie zawsze
sg pozytywne. Czesto zdarza sie, ze wirus trafia w miejsce, w ktérym tre$¢ danej reklamy nie
jest dobrze odbierana. Swoboda w rozsytaniu wirusa powoduje, ze reklama w krdétkim czasie

moze obiec caty$wiat.

9. D.Halpern, Creating Viral Content? The Secret is Get Contagious... https://socialtriggers.com/craft-contagious-content
(dostep: 02.12.2016).
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Wirus marketingowy przybiera rézng forme. Najbardziej popularne sg kroétkie filmy,
ale wirusem nazywamy tez ciekawy plik graficzny. Nie ma jednego przepisu na sukces. Kazda
forma jest dobra. Musi jedynie by¢ dopasowana do reklamowanego produktu i nie$¢ za soba

ciekawahistorie.

Jaka tre$¢ marketingu wirusowego zapewni sukces kampanii? Oczywiscie taka, ktora zain-

teresuje, wzbudzi silne emocje, przyciggnie uwage lub bedziekontrowersyjna.
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Jak polaczyc¢ optlacalne z przyjemnym? - recen-
zje gier planszowych na przyktadzie Game Troll TV

Abstrakt: Game Troll TV to przyktad fenomenu kulturowego, ktéry nie tylko pokazuje jak
mozna wykorzysta¢ swoja pasje i umiejetnosci do stworzenia wiasnego miejsca w biznesie on-
line. To réwniez spos6b na edukowanie spoteczenistwa oraz przedstawianie nowych i starszych
tytutdw, po ktére warto siegna¢. Fenomen projektu przejawia sie na poziomie prezentowania
tresci, ktore dzieki prostemu jezykowi trafig do nawet najwiekszych przeciwnikow gier analo-
gowych, dajac jednoczesnie szerokie mozliwo$cimarketingowe.

Stowa Kluczowe: storytelling, gamifikacja, grywalizacja, Game Troll TV, Piotr Jasik, YouTu-
be, kanat, serwis spotecznos$ciowy, biznes, gry analogowe, recenzje.

Abstract: Game Troll TV is an example of a cultural phenomenon that is not just show how
to build your own place in the online business. For some way is place to educate and present
new and older titles. The phenomenon of a project for content presenting is able to convince
the maximum number of opponents of analog games, giving the opportunity for extensive mar-
ketingopportunities.

Keywords: storytelling, gamification, Game Troll TV, Piotr Jasik, YouTube, canal, social ne-
twork service, business, analog games, review.
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Nowe media dajg niewyobrazalng przestrzen do tworzenia coraz to nowszych produktéw
majacych stuzy¢ rozwojowi spoteczno-kulturowemu. Przyktadem tego s3 liczne projekty poja-
wiajace sie w przestrzeni wirtualnej. Mowa oczywiscie o infografikach, wizualizacjach, wideo
online czy kanatach na platformach streamingowych. Dzieki szerokim mozliwo$ciom interne-
tu ludzie tgcza optacalne z przyjemnym, przez co zaczynajg zarabia¢ na swoich zaintereso-
waniach. ,,Game Troll TV”, bo nad nim sie pochyle, to kanat prowadzony przez Piotra Jasika.
Ewenementu tego produktu mozna doszukiwac sie juz na poziomie znalezienia niszy, ktéra

zostata zapetniona w idealnysposaéb.

Program skupia sie na popularyzowaniu gier planszowych. Piotr Jasik, twoérca projektu
poprzez recenzje, prezentuje i zacheca do zainteresowania sie grami analogowymi. Jednak
»,Game Troll TV” to tak naprawde poczatek ,lawiny” dajacej nie tylko szanse na zarobienie, ale
przede wszystkim umozliwiajacej promowanie edukacji poprzez zabawe. To nie jedyny kanat
zajmujacy sie tematyka planszéwkowa, jednak najwiekszy taki w Polsce. Jak juz wspomina-
tam, ,Game Troll TV” to nie tylko kanal, to takze spotkania, inaczej nazywane konwentami,

w tym przypadku - ,Rzu¢Kostka!”.

Nowe media pojawiajg sie tutaj nie tylko na poziomie miejsca, w ktérym jest tworzony
produkt, ale juz w samym sposobie wykorzystania poszczegodlnych technik. Na przyktadzie
kanatu na YouTubie mozna zaobserwowac wykorzystanie gamifikacji i szeroko pojetego sto-
rytellingu, dzieki ktérym to medium staje sie bardziej efektywne. Nie mozna przypisa¢ stoso-
wanym technikom wszystkiego. Jednak zapewne s3g skuteczne, na co wskazuja wyswietlenia

oraz ciagly rozwdj projektu i nowe formy interakcji zwidzem.

Kanaly na YouTubie skupiajg sie przede wszystkim na wykorzystaniu szeroko po-
jetego storytellingu, bazowaniu na emocjach i skojarzeniach kulturowych. W tym
przypadku jest tego bardzo duzo. Piotr Jasik wykorzystat recenzje jako swego ro-
dzaju spos6b komunikacji z odbiorcg juz na poziomie wizualnym. Méwimy wiec tutaj

o korzystaniu z digital storytellingu oraz opieraniu sie o technikigamifikacyjne.

Teoria w praktyce

Zeby rozpocza¢ debate na temat tego, jak wykorzysta¢c nowe media do kreowania
rzeczywistosci, na ktérej rowniez mozna zarabia¢, nalezy zacza¢ od zrozumienia teoretycz-

nej czesciproblemu.
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Nowe media nie majq jednej, statej definicji. S w trakcie ksztattowania siebie za-
réwno na ptaszczyZnie teoretycznej, jak i praktycznej. Nowe media to stowo-wytrych
XXI wieku uzywane do okreslenia wszystkiego, co jest zwiqzane z Internetem i interakcjq
pomiedzy technologiq, obrazem i dZwiekiem. W rzeczywistosci definicja nowych mediow
zmienia sie codziennie, i bedzie nadal to robi¢'. Srodowisko naukowe spiera sie co do
tego, czym sg w rzeczywisto$ci nowe media. W moim przekonaniu najblizsza prawdy
jest definicja Johna Vernona Pavlika, ktéry dzieli medium na oldness i newness. Wedle
jego rozumowania nowe media zastepuja stare tylko po to, aby i te za moment zostaty
zastgpione nowszymi. Stad mozna wnioskowac, Ze uplynie jeszcze sporo czasu zanim
nowe media beda mialy jedng, wspdlnadefinicje.

Storytelling w klasycznym rozumieniu to opowiadanie historii. Wedtug Douga Lipmana,
zostat odkryty jako forma artyzmu i profesjonalne narzedzie. Ludzie teraz prezentujq historie
w teatrze oraz w radiu i telewizji, jak rowniez na biznesowych lunchach, w bibliotece, szko-
le oraz organizacjach religijnych. Inni stosujq storytelling jako narzedzie w réznych rodzajach
pracy - jako terapeuci, nauczyciele, przedstawiciele spotecznosci, prawnicy, pracownicy socjalni,
sprzedawcy, mowcy oraz menadzerowie®. To podejscie pokazuje jak szeroko mozna postrzegac
opowiadanie historii. Ludzie wykorzystujg je na co dzien tylko po to, aby by¢ bardziej skutecz-
nym w pracy czy zyciu osobistym. Storytelling pokazuje zjawisko, ktére dotyczy tak na dobra
sprawe kazdej dziedziny zycia i pracy. Sprawia, Ze nastepuje przechodzenie zjawisk i dziedzi-

ny z elitarnych do tych, dostepnych dlawszystkich.

Drugim istotnym pojeciem jest tu gamifikacja. Rozumiana jako przenoszenie tech-
nik stosowanych w grach do zycia prywatnego i zawodowego. Pawet Tkaczyk opisu-
je gamifikacje jako przeniesienie mechanizmdw znanych z gier (takze komputerowych,
cho¢ nie tylko) do rzeczywistego swiata, aby zmienia¢ ludzkie zachowania®. Grywaliza-
cja pojawia sie w programie ,Game Troll TV” w postaci chociazby techniki kar i na-
grod. Specjalne odcinki, konkursy czy mozliwo$¢ poznania tajnikdw najnowszych gier

sg czesSciami sktadajacymi sie na sukces projektu PiotraJasika.

Metody

Wsrod metod, ktorymi postuguje sie prowadzacy kanatu wyréznitam digital story-
telling oraz gamifikacje. Na te dwa elementy sktadajg sie jeszcze pomniejsze czeSci,
nad ktérymi za moment sie pochyle po to, aby wyjasni¢ mechanike, na jakiej opiera sie
,Game TrollTV".

Digital storytelling to opowiadanie historii za pomocq cyfrowych technologii. Cyfro-

1. B. Socha B. Eber-Schmid, What is New media?, http:// www.newmedia.org, z dn. 05.2016r.

2. D. Lipman, Improving Your Storytelling Beyond, Altanta 1999, str. 11.

3. P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak stosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych?, Gliwice 2012, str. 10.
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we opowiesci sq narracjami budowanymi przez narzedzia w cyberprzestrzeni®. ,Game
Troll TV” jest budowany w oparciu o podstawowe kanony klasycznego storytellingu.
To oznacza nie tylko, ze kazdy odcinek ma swdj poczatek, rozwiniecie i zakonczenie
z rekapitulacjg, ale takze odwotuje sie do emocji i uczu¢ odbiorcéw. W ten sposoéb pro-
gram jest odbierany w znacznie gtebszy sposéb. Chodzi tutaj nie tylko o samg sfere
wizualng, mimike czy odpowiednio dobrane grafiki. Digital storytelling w przypadku
Piotra Jasika ujawnia sie juz na etapie tekstu. Okreslone czasowniki, przymiotniki czy
powiedzonka stuzg jedynie wzmocnieniu prezentowanego przekazu, ktéry dodatko-
wo staje sie blizszyodbiorcy.

Jak juz wyttumaczytam powyzej, druga, najczeSciej stosowang metoda nowych
mediow w programach na YouTubie jest wiasnie gamifikacja. Wsrdéd technik, ktére
wykorzystuje Piotr Jasik znajduja sie m. in. kara i nagroda, przyneta, elitaryzm czy easter
eggi. Pierwsze dwie to nic innego jak metody znane juz z czasOw szkolnych. Za do-
brze wykonane zadanie otrzymujemy punkty dodatnie, natomiast za zle - minusowe.
Uzupetnieniem tego wszystkiego sg oczywiscie konkursy na fanpage'u czy mozliwos¢
zwrocenia sie w komentarzach albo wiadomos$ciach prywatnych z prosba o przete-
stowanie jakiej$ gry. Przyneta w tym przypadku zacheca uzytkownikow, aby powréci¢
do kanatu. A to wszystko dzieki przedstawianej unikatowej wiedzy, ktéra nawet je-
zeli jest dostepna w mniejszym stopniu gdzie indziej, to akurat tu wystepuje jako juz
sprawdzona i uznana za rzetelna. Elitaryzm objawia sie na poziomie wiedzy, ktora jest
skierowana do okreSlonej, wybranej grupy odbiorcéw, w tym przypadku, interesuja-
cych sie grami planszowymi. Ostatnig zaobserwowang przez mnie technika sg easter
eggi. Piotr Jasik serwuje swoim widzom liczne gagi jezykowe, ale i mini niespodzianki,

ktore zachecajg do powracania do jegoprojektu.

Dzieki wykorzystaniu digital storytellingu oraz gamifikacji widzowie wchodzg w komuni-
kacje zapos$redniczong, czuja sie jako aktywni uczestnicy dziejacych sie na ekranie wydarzen.
Przez to program Piotra Jasika moze tgczy¢ w sobie przyjemne i optacalne. Mozna go nawet
uznac¢ za swego rodzaju krotki performance dostepny pod reka w kazdej chwili. Dostep do

niego bedzie w tym przypadku ograniczony tylko przezsiec.

Recenzje w nowych mediach

»,Game Troll TV” to program, ktéry w przynajmniej 80 proc. opiera sie na recenzo-
waniu gier planszowych. Piotr Jasik jako wstep przedstawia tytut oraz jego unboxing.
Nastepnie przechodzi do mechaniki gry. Za swego rodzaju rekapitulacje mozna uznac
wskazanie najwazniejszych kwestii zwigzanych z konkretnym produktem. Klasyczna

forma recenzji zostata przeksztatcona na potrzeby kulturowo-spoteczne. Te dotyczace

4. B. Alexander, The New Digital Storytelling, Kalifornia 2011, str. 3.
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gier planszowych roznia sie od filméw, ksigzek czyptyt.

Z zatozenia recenzje powinny skupia¢ sie na subiektywnym pogladzie na temat
obejrzanego dzieta. W tych dotyczacych gier analogowych najwazniejsza jest mecha-
nika, ktérg nalezatoby wyjasnic i oceni¢. Na tym wtasnie skupia sie prowadzacy ,Game

Troll TV”. Opis tytutu stanowi az 80 proc. catosci, a zaledwie 20 proc. toocena.

Whbrew pozorom nie tylko ,,Game Troll TV”, ale kazdy program internetowy recenzu-
jacy konkretne produkty jest ewenementem na rynku. Pojawia sie wiec tu zmiana na
poziomie gatunku, ktéry ulega modyfikacjom w zaleznos$ci od potrzeb projektéw oraz
jego odbiorcéw. Prowadzacy dostosowuje takze forme do wymagan konkretnegotytu-

Tu.

Konkluzje

Edukacja oraz informacje prezentowane poprzez nowe technologie weszty do ery
odrodzenia. Szczeg6lnie dla miodszego pokolenia wigze sie to z tatwiejszym, szyb-
szym dostepem do wiedzy oraz tresci, ktorych akurat w danym momencie poszukuja.
Edukacje traktujg bardzo wybiorczo. W tresciach doszukujg sie prostoty, ciekawostek
oraz rzeczy oddziatujacych bezposrednio na wyobraznie. Poszukujg mocnych doznan,

dzieki ktorym wcigz beda czuli, zezyja.

Nowe praktyki medialne aktywnie poszukujq nowych kontekstéw, do nowych odbior-
cow i wspétpracy z istniejgcymi zasobami historycznymi polityki kulturalnej. Muzea, ga-
lerie, uniwersytety, szkoty, domy kultury, teatry, sale koncertowe, kluby taneczne, kluby,
nawet regularne miejsca pracy, sq kwestionowane przez komunikacje nowych mediéw,
bez wzgledu na to czy sq rozpoznawalne, czy nie®. Pokazuje to jaka site niosg ze sobg
nowe technologie potaczone ze zmianami kulturowo-spotecznymi. Odbiorcy sg wrecz
atakowani dzwiekiem, obrazem i stowem. Przyjmuja to, czego efektem jest zbytni na-
ttok informacji i nieumiejetnos$¢ segregowania tych wartosciowych, od tychzaktama-

nych.

,Game Troll TV” pokazuje, ze dzisiaj informacja bez odpowiedniej dawki rozryw-
ki nie jest w stanie przebi¢ sie na rynku. To wtasnie klasyczne pojecie infotainmen-
tu staje sie tu jednym z najwazniejszych elementéw Zrédta sukcesu programu. Wraz
z rozwojem technologicznym, zmianom ulegaja tez potrzeby konsumentdéw. Stajg sie
bardziej Swiadomi, ale jednocze$nie bardziej spragnienie wiedzy, ktéra chca dostac

w skondensowanej formie, w bardzo krotkimczasie.

Piotr Jasik jest przykladem absolutnego sukcesu na rynku medialnym. Polgczyt

w swojej pracy przyjemne z optacalnym. Wykorzystuje szeroko pojety storytelling

5. A. Dewdney P. Ride, The New Media Handbook, Nowy Jork 2006, str. 306.



46 Joanna Marszalec

oraz techniki gamifikacyjne, ktére pozwalajg na jeszcze efektywniejsze docieranie do
odbiorcéw. W ten sposéb stworzyt w Polsce najwiekszy kanat zajmujacy sie recenzja-
mi planszoéwek. Co ciekawe, uzupeinieniem wszystkiego jest promocja poprzez social
media, ale takze tworzenie wtasnego konwentu-spotkania gracz pod nazwg ,RzucKost-
ka!”.

Nie da sie ukry¢, ze tego typu projekty sg juz przyszioScia mediow. Im wiecej be-
dzie mozliwosci technologicznych na rynku, tym ciekawsze produkty bedg sie na nim
pojawialy. Pokazuje to, Ze zmiana moze prowadzi¢ takze w dobra strone - 13czenia
pracy z tym, co nas interesuje i sprawia nam przyjemnos¢. Smiem twierdzié, ze zmusi
to rowniez odbiorcdw do bycia znacznie bardziej Swiadomymi, a to tylko po to, aby

umiec¢ dobiera¢ odpowiednie tresci do swoichpotrzeb.
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ANNA PRONCZUK-OMIOTEK

YouTube - YouGain, czyli przyklady wykorzystanie YouTube w biznesie

Abstrakt: YouTube jest nadal uwazany za nowoczesne narzedzie promocji. Jednak jak kazde
narzedzie, ma ono swojga instrukcje obstugi, z ktérg warto sie zapoznac, aby byto wykorzystane
madrze. Brak jasno okreslonego archetypu marki czy brak wykorzystania storytellingu do po-
budzenia emocji moga spowodowa¢, Ze reklama video zostanie nie zauwazona lub, co gorsza,
moze negatywnie wptyna¢ na wizerunek firmy. Celem publikacji byto przedstawienie zar6wno
niepoprawnych jak i poprawnych zastosowan YouTube w biznesie oraz pokazanie mierzalnych
korzy$ci z wykorzystania dobrych praktyk. Autorka na podstawie analizy filméw na YouTubie
wyrdznita 3 kluczowe cechy dobrego video na YouTubie: 1. Jasno okreslony archetyp marki, 2.
Wykorzystanie storytellingu 3. Pobudzenie emocji. Podstawg jest jasno okreslona osobowos$¢
marki, a wiec dopasowanie jednego z 12-tu archetypéw do misji firmy, a co za tym idzie okre-
$lenie wartosci, ktore beda przekazane w video. Nastepnie, nalezy oprze¢ komunikat o pewng
historie, podczas ktorej bohater odbywa podré6z i dokonuje zmiany w swoim Zyciu badz otocze-
niu. Ostatnig, ale nie najmniej wazng cechg jest nadanie przekazowi emocjonalnego charakteru.
Takie wykorzystanie YouTube pozwala uzyskiwac¢ mierzalne korzysci, takie jak wysoka liczba
wyswietlen video, duza liczba komentarzy oraz marketing szeptany, co bezposrednio przekia-
da sie na wzrost rozpoznawalno$ci firmy. Dobre przyktady wykorzystania YouTube w biznesie
prezentujg przede wszystkim innowacyjne firmy, ktére nadazaja za trendami jak np. Allegro
oraz startupy jakBrand24.

Stowa kluczowe: YouTube, marketing, media spotecznosciowe, startup, biznes, innowacje,
orientacja przedsiebiorcza.

Abstract: YouTube is still considered as a modern promotion tool. However, like any tool,
it has its own manual, which you should know while using it. The lack of a clearly defined
brand archetype or thelack of storytelling can make video ad unnoticed or may has injurious
infulense to the company’s image. The purpose of this article is to present both the correct
and incorrect use cases of advertising on YouTube. Based on the analysis of YouTubie videos,
the author distinguished 3 key features of good video: 1. Clearly defined archetypes, 2. Usage
of a storytelling 3. Usage of emotional aspect. Indeed, the basis action is to define the brand
personality and to match it to one of the 12 archetypes.Then, company should merge it with
the firm mission and in the next step determine values which will be conveyed in the video.
Furthermore, you should base your message on a story where the hero travels, overcomes the
adversity of fate and changes his or her life. The last but not the least important feature is the
conveying of emotions in the video. If you use these 3 elements in YouTube video, it allows you
to gain measurable benefits (such as high number of video views, high number of comments
and high rate of marketing of mouth). These leads directly to increasing brand recognition. The
best case studies of YouTube videos in business are in startup industry. Moreover, innovative



YouTube - YouGain, czyli przyktady wykorzystanie YouTube w biznesie 49

companies, such as Allegro or Brand24, always keep up withtrends.

Keywords: YouTube, marketing, social media, start-up, business, innovation, enterprising
orientation
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Wstep

Przedsiebiorcy, aby osiagna¢ sukces rynkowy, staraja sie wyrozni¢ za wszelka cene. We wspot-
czesnej gospodarce, tradycyjny marketing jest juz niewystarczajgcy. Dlatego konieczna jest
orientacja przedsiebiorcza, ktdrej jednym z gléwnych elementéw jest ,sktonnos¢ do podej-
mowania decyzji Smiatych, cho¢ jednoczesnie dobrze skalkulowanych w oparciu o racjonalng
analize sytuacji”. Jednym z takich $miatych dziatan jest promowanie firmy poprzez nowocze-

sne media spoteczno$ciowe, jakim jest YouTube.

1. Dlaczego YouTube wbiznesie?

W gospodarce opartej na wiedzy mamy stale do czynienia z nattokiem lub niedoborem in-
formacji, co znacznie utrudnia podejmowanie decyzji biznesowych. Nawet, gdy decydent ma
pozornie wystarczajaca ilos¢ danych to mozliwe jest pojawienie sie szumu informacyjnego,
ktéry znieksztalci catoSciowy odbiér i utrudni wyodrebnienie najistotniejszych informacji.
Jednak menadzerowie nie moga czeka¢ z podejmowaniem waznych decyzji zarzadczych, dla-
tego w takich sytuacjach pojawia sie orientacja przedsiebiorcza, czyli gotowos¢ do podejmo-

wania decyzji pomimo $wiadomo$ci posiadania niepeinej informacji. Jej sktadowe, to:

e samodzielno$¢,

e proaktywno$¢,

e innowacje,

¢ odwazne podejmowaniaryzyka,

e orazrywalizacyjna agresywnos¢2.

Te elementy pozwalajg na podejmowanie skutecznych i efektywnych decyzji i dziatan, po-

mimo braku jasnych danych na temat ich skutkéw w przysztosci.
YouTube jest to narzedzie promocji, ktére nadal uwazane za nowoczesne, pomimo Ze ist-
nieje juz od 14 lutego 2005 r. Uzytkownicy i publikujacy nadal nie majg petnej informacji na

temat skutkéw jego dziatania, zasiegu czy jasnych zasad wys$wietlania reklam, jednak pomimo

1. Mariusz Sagan, Robert Porzak, Nadzieja i przedsigbiorczos¢ — psychologiczne aspekty zarzqdzania, Wyzsza Szkota
Ekonomii i Innowacji w Lublinie, Zeszyty Naukowe WSEI seria: EKONOMIA, 6(1/2013), s. 179-193.

2. Dess G. G., Lumpkin G. T., The Role of Entrepreneurial Orientation in Stimulating Effective Corporate Entrepreneur-
ship [w:] The Academy Of Management Executive, 19(1), 147-156. Nowy Jork 2005.
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to czes¢ przedsiebiorcdw wybrata YouTube jako jeden z kanatéw marketingowych. Nalezy pa-
mieta¢, Zze wykorzystanie tego narzedzia w biznesie bedzie skuteczne, jezeli bedziemy dziatali

zgodnie z pewnym zestawem zasad, ktore zostang opisane w kolejnympodrozdziale.

2. Skuteczne wykorzystanie YouTube w biznesie

Na podstawie analizy 50 video na YouTube wyrédznitam 3 elementy, ktére powinny zostac

zawarte w dobrym biznesowym video naYouTube:

1. Jasno okreslony archetyp i osobowos$¢ marki

2. Wykorzystanie storytellingu

3. Pobudzenie emocji

PowyzZsze elementy zostang opisane w kolejnych czesciach artykutu wraz z podaniem przy-

ktadoéw w postaci 15. tytutéw reklamvideo.

2.1. Archetypy marki

W literaturze marketingowej wymienia sie 12 archetypdw marki, czyli 12 typéw tozsamo-
$ci, jakie firma moze przyja¢ podczas komunikacji marketingowej. Pojecie archetypu spo-
pularyzowat szwajcarski psychiatra Carl Gustav Jung w XX w. opierajgc sie na materiatach
starozytnych. Wedtug niego archetyp to ,pewny uniwersalny, archaiczny wzor i obraz, ktéry
ludzkos¢ rozpoznaje w otaczajgcym nas Swiecie“’. We wspétczesnych czasach archetypy mar-
ki w marketingu wyrd6znili i opisali Margaret Mark i Carol S. Pearson*. W 2001 roku wydali

ksigzke, w ktorej wyrdznili 12tozsamosci:

e czarodziej,
e Dbtlazen,

e odkrywca,
e wojownik,
e wielbiciel,
e Kkusicielka,
e dziewica,

e matkanatura,
e towarzysz,
e patriarcha,
e medrzec,

e opiekun.

3. marketerplus.pl Data publikacji: 16.02.2015 r. http://marketerplus.pl/teksty/cykle/archetypy-marki-tozsamosc-wizeru-
nek-komunikacja-w-social-media-czesc-1-wprowadzenie [01.12.2016r.].

4. carolspearson.com http://www.carolspearson.com/about/the-12-archetype-system-a-model-for-discovering-your-ar-
chetypes [01.12.2016r.].



http://marketerplus.pl/teksty/cykle/archetypy-marki-tozsamosc-wizerunek-komunikacja-w-social-media-czesc-1-wprowadzenie
http://marketerplus.pl/teksty/cykle/archetypy-marki-tozsamosc-wizerunek-komunikacja-w-social-media-czesc-1-wprowadzenie
http://www.carolspearson.com/about/the-12-archetype-system-a-model-for-discovering-your-archetypes
http://www.carolspearson.com/about/the-12-archetype-system-a-model-for-discovering-your-archetypes
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Postacie pojawiajace sie w reklamach video jak i komunikacje danej marki jako cato$¢, moz-

na przyporzadkowac¢ do konkretnego archetypu, co odzwierciedla sie w reklamie naYouTube.

2.2. Wykorzystanie storytellingu

Wykorzystanie storrytelingu w reklamie video to, w duzym uproszczeniu, opowiedzenie
pewnej historii. Joseph Campbell, amerykanski mitoznawca i antropolog, w swojej ksigzce
»,Bohater o tysigcu twarzy” zaprezentowatl pojecie monomitu’, czyli pewnego schematu, ktdry
taczy wszystkie opowiesci i mity, ktére analizowat. Wedtug Campbella, dobra historia zawiera

4elementy:

1. Bohatera, ktéry wyrusza w podréz (dostownie lub w przenos$ni) i opuszcza strefe swo-
jego komfortu. Dobrze, jezeli bohater jest opisany tak szczegétowo, aby osoba, ktéra za-
poznaje sie z historig mogta sie z nig utozsami¢ badzZ znaleZ¢é odpowiednik w swoimoto-

czeniu.
2. Cel ,podrézy” - czyli misja i wartosci, ktérymi kieruje siebohater.

3. Przeszkody - z reguty s3 to osoby lub zdarzenia, ktére zmuszajg bohatera do dokona-

nia zmiany w Zyciu, pobudzajg emocje i nadaja historii realnyton.

4. Przemiana, ktora sie dokonata - bohater powraca, ale ani on, ani $wiat nie jest juz taki
sam, jak przed rozpoczeciem podrézy. Na zakonczenie wyciggamy morat, w ktérym

przedstawiamy morat oraz ponownie podkre§lamy znaczenie warto$ci w zyciu®.

Najlepszym przyktadem storrytellingu sg reklamy firmy Allegro, np. ,English for begginer-
s”’”. Bohater - starszy Pan na emeryturze, wyrusza w ,podrdz”, jaka jest nauka jezyka angiel-
skiego od podstaw. Napotyka przeszkody, myli sie, gubi, ale pod koniec wida¢ wyraznie jego
przemiane. Z osoby zupetnie nie znajacej jezyka obcego staje sie osoba, ktéra komunikatyw-
nie mowi po angielsku. Cel jego podrézy zostat ujawniony dopiero na samym koncu rekla-
my, co dodatkowo wzmacnia emocje. Firma Allegro skutecznie stosuje storytelling w swojej
komunikacji marketingowej, a od 2015 roku stworzyta cykl opowiesci pt. ,Legendy Polskie”,
w ktérych opowiada znane historie w nowoczesny sposob. Powstaty w ten spos6b nowe wer-

sje legendo:

e Panu Twardowskim - cze$¢ 1 ma ponad 4 mln wyswietleri na YouTube, a cze$¢ 2.0 - po-

nad 3,4 mln wyswietleti naYouTube,

5. mamstartup.pl Data publikacji 04.03.2014 r. http://mamstartup.pl/poradnik-startupowca/5198/aplikacje [13.02.2017r.].
6. mamstartup.pl Data publikacji 04.03.2014 r. http://mamstartup.pl/poradnik-startupowca/5198/aplikacje [13.02.2017r.].

7. Reklama na YouTube: Allegro ,English for begginers” https://www.youtube.com/watch?v=tU5SRnd-HM6A
[01.12.2016r.].



http://mamstartup.pl/poradnik-startupowca/5198/aplikacje
http://mamstartup.pl/poradnik-startupowca/5198/aplikacje
https://www.youtube.com/watch?v=tU5Rnd-HM6A
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e Smoku Wawelskim - prawie 4 mln wyswietleni naYouTube,

e Bazyliszku - ponad 3,3 mln wyswietlen naYouTube,

e Babie Jadze - ponad 3,1 mln wyswietlenr naYouTube.

Jak wida¢ po liczbie wyswietlen (stan na 15.02.2017 r.)., reklamy Allegro ciesza sie ogrom-
nym zainteresowaniem. Gtowny nacisk jest potozony na przekazanie historii o charakterze
rozrywkowym i pobudzenie emocji widzéw. Firma, nie jest promowana bezposrednio i jej na-
zwa firmy pojawia sie tylko w 3 miejscach (w tytule, na poczatku reklamy i napisach konco-
wych). Pomimo to, z wielu badan wynika, ze efekt komercyjny okazat sie zadowalajacy (por.
ze statystykami wynikéw social media przedstawianych przez narzedzie Brand24, ktére zo-

staty przedstawione na blogu blog.Brand24.pl¢).
2.3. Pobudzenie emocji

Jezeli opowiadamy historie, to powinna ona budzi¢ emocje, sktania¢ do przemyslen, wywo-
tywac¢ usmiech lub tzy. Psychologowie wyro6zniajg 11 emocji, ktore zostaty przestawione w Ta-
beli 1. Z reklam, ktére przeanalizowalam, najwiekszym zainteresowaniem uzytkownikow in-

ternetu cieszyly sie te reklamy, ktore koncentrowaty sie gtéwnie na jednej konkretnej emociji.

Tabela 1. Rodzaje emocji wyrdézniane przez psychologoéw i okresy ich rozwoju

Nazwa emocji Okres ujawnienia sie emocji
ciekawo$¢ wystepuje od urodzenia
zmartwienie (dystres) wystepuje od urodzenia
wstret wystepuje od urodzenia
rados$¢ (usmiechspoteczny) 4-6 tydzien zycia

gniew 3-4 miesigc zycia
zdziwienie 3-4 miesiac zycia
smutek 3-4 miesigc zycia

lek (niepokoj) 5-7 miesigc zycia
wstyd, nieSmiato$¢ 6-8 miesigc zycia
pogarda (lekcewazenie) drugi rok zycia
poczucie winy drugi rok zycia

Zrédto: Portal rodzina.ipjp2.pl°

Przyktadem reklamy, ktéra wykorzystuje ciekawos¢ jest reklama belgijskiej stacji telewizyj-

nej TNT'. Marka skorzystata jednocze$nie z dwéch mocnychnarzedzi:

¢ reklamy ambientowej, czyli niestandardowej reklamy poza sferg online, ktéra pozwala

8. http://blog.brand24.pl 16.01.2016 r. http://blog.brand24.pl/legendy-polskie-od-allegro-czyli-content-marketing-na-swi-
atowym-poziomie/ [01.12.2016r.].

9. portal rodzina.ipjp2.pl 16.01.2016 r. http://rodzina.ipjp2.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=774:e-
mocje-uczucia-pragnienia-jak-je-rozpoznawac-i-nad-nimi-panowac&catid=176&Itemid=329 [01.12.2016r.].

10. Reklama na YouTube: A dramatic surprise on a quiet square https://www.youtube.com/watch?v=316AzLY fAzw
[01.12.2016 r.].
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na interakcje osoby zmarka,

e oraz nagrania video, ktére dodatkowo pozwolito na rozpowszechnienie efektéw am-

bientu w Swieciewirtualnym.

Akcja offline polegata na zaciekawieniu uczestnika do klikniecia duzego czerwonego przyci-
sku, ktory, zgodnie tytutem reklamy, wywotywat co$ dramatycznego. Cata sytuacja byta nagry-
wana i umieszczona na YouTube. Dzieki potaczeniu narzedzi online i offline reklama uzyskata
szeroki zasieg w social media i byta przez dtugi czas komentowana zaréwno przez naocznych

Swiadkéw, jak i przez media marketingowe nie tylko w Belgii, ale takze w innychkrajach.

Rado$¢ jest czesto wykorzystywana w reklamach kobiecych marek jak np. Dove. Najlep-
szym przyktadem sg 2 reklamy: Dove Patches'' i Dove Real Beaty Sketches'?, ktére pokazuja,
ze piekno to stan umystu i jest kwestig psychologiczng. Tresci przedstawiane w tych video s3
tatwo przystepne, radosne, a ogladanie koficzymy u$miechem. Dodatkowo marka Dove stosu-
ja aspekt naukowy i pokazuje kobietom mozliwo$ci rozwoju osobistego, co wzmacnia pozy-

tywnyprzekaz.

Kolejna emocja jest zdziwienie i jest ono najczesciej wykorzystywane w reklamach organi-
zacji typu start-up, czyli tymczasowych organizacji, ktére poszukuja zyskownego, powtarza-
nego i skalowalnego modelu biznesowego'. Wynika to wtas$nie ze specyfiki startupoéw, czyli
sktonnosci do testowania nowinek i ciggtego poszukiwania najlepszych rozwiazan. Jednym
z najbardziej rozpoznawalnych startupéw w Polsce jest Brand24 oferujgcy narzedzie do mo-
nitoringu internetu. Wtasciciele Brand24 wybrali video marketing jako jedno z gtéwnych na-
rzedzi promocji, a dodatkowo wzmacniali jego skutecznos¢ i zasieg przez social media typu
Facebook, Vimeo czy Twitter. Brand24 cyklicznie umieszcza na swoim kanale YouTube filmy
tworzone na powitanie nowych waznych klientéw. Jednym z bardziej rozpoznawalnych video
tego startupu jest powitanie marki H&M" oraz IKEA®. Przyktadem spoza rynku startupéw
jest wykorzystanie zdziwienia w reklamie narzedzia Adobe Marketing Cloud'¢. Video przed-
stawia dzien z zycia firmy, ktéry z poczatku wyglada na typowy, jednak nastepuje pewien

zwrot, po ktérym wszystko sie zmienia. Zakoniczenie tej historii wprowadza nas w ostupienie

11. Reklama na YouTube: Dove Patches | Beauty is a state of mind https://www.youtube.com/watch?v=wyHY WXie-Mw
[01.12.2016r.].

12. Reklama na YouTube: Dove Real Beauty Sketches | You're more beautifil than you think https://www.youtube.com/
watch?v=1itXW91UauE [01.12.2016r.].

13. Blank S., Dorf B., The Startup Owner’s Manual: The Step-By-Step Gouide for Building a Great Company, strona
XVII, Pescadero, Califoria, USA2012.

14. Reklama na Youtube: Witamy H&M! #welcomevideo | Brand24_https://www.youtube.com/watch?v=9rRZcMYe-nl
[01.12.2016r.].

15. Reklama na Youtube: Good Morning IKEA! #welcomevideo | Brand24 https://www.youtube.com/watch?v=zkQJRR-
pacYM [01.12.2016r.].

16. Reklama na YouTube: Adobe commercial 2013 Click, Baby, Click https://www.youtube.com/watch?v=N1ltwg2nTK4
[01.12.2016r.].



https://www.youtube.com/watch?v=wyHYWXie-Mw
https://www.youtube.com/watch?v=litXW91UauE
https://www.youtube.com/watch?v=litXW91UauE
https://www.youtube.com/watch?v=9rRZcMYe-nI
https://www.youtube.com/watch?v=zkQJRRpacYM
https://www.youtube.com/watch?v=zkQJRRpacYM
https://www.youtube.com/watch?v=N1ltwg2nTK4
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i zdziwienie, przez co zostaje zapamietana nadtuze;.

Tak jak wczesniej wspomniatam reklama osiaga najlepszy efekt w postaci duzej liczby wy-
Swietlen, jezeli koncentruje sie na jednej kluczowej emocji. Jednak istniejg reklamy, ktéore wy-
korzystuja kilka emocji i tak na przyktad video promujace marke Kenzo na YouTubie!” ptynnie
przechodzi od ciekawo$¢, przez smutek i zdziwienie, aby znéw zakonczy¢ na zaciekawieniu.
Najwiekszym zaciekawieniem jest nazwa marki, poniewaz zostata ujawniona dopiero na sa-

mymKkoncu.

Opisane powyzej emocje byly pozytywne, jednak warto zwréci¢ uwage na to, co sie sta-
nie, jezeli wykorzystamy w reklamie negatywne emocje (gniew, smutek, lek, wstret, wstyd
czy pogarde). Efekt moze by¢ dwojaki, dlatego wyniki tej analizy przedstawie zaréwno w cze-
$ci o skutecznym, jak i nieskutecznym wykorzystaniu YouTube w biznesie. Przyktadem sku-
tecznego wykorzystania negatywnych emocji w reklamie video jest reklama Volkswagena pt.
,Please Don’t Make Up & Drive”18. Pomimo, Ze w reklamie gtéwna emocja byt lek, to video
osiagneto 150 000 wyswietlen oraz 10 000 udostepnien w social media. Dodatkowo, marka
utwierdzita swdj archetyp ,Opiekuna”, ktéry wspiera i ostrzega przed niebezpieczenstwem.

Jak na reklame o zerowym budzecie jest to uwazane za bardzo dobry wynik.

3. Nieskuteczne wykorzystania YouTube w biznesie

Méwiac o wykorzystaniu YouTube w biznesie warto wspomnie¢ takze o przyktadach, ktére
niestety przyniosty tworcom wiecej negatywnych skutkéw niz pozytywnych. Zwykle jest to
efektem nieprzemyslanych decyzji i nie uwzglednienia 3 punktéw, o ktérych pisatam wcze-
$niej (brak jasno okreslonego archetypu marki i brak wykorzystania storytellingu do pobu-
dzenia emocji). Dodatkowo jest jeszcze jeden czynnik, ktéory moze wptyna¢ na nieprzychylny
odbiér reklamy przez uzytkownikéw YouTube. Mianowicie jest to zbyt duze nagromadzenie
emocji, zwlaszcza tych negatywnych. Tutaj przyktadem moze by¢ video kampanii spotecznej
»,Nie odktadaj macierzynstwa na potem”19, ktére jak wida¢ po komentarzach i liczbie ozna-
czen ,Nie podoba mi sie”, zostata negatywnie odebrana przez uzytkownikéw YouTube. Pomi-
mo szczytnej idei zachecenia mtodych kobiet do rodzicielstwa, video okazato sie nieskuteczne

ze wzgledu na formeprzekazu.

17. Reklama na Youtube: KENZO World — The new fragrance https://www.youtube.com/watch?v=ABz2mQolmPg
[01.12.2016r.].

18. Reklama na Youtube: Please Don‘t Make Up & Drive https://www.youtube.com/watch?v=ouAkCenbWyc
[01.12.2016r.].

19. Reklama na YouTube: Fundacja Mamy i Taty - ,Nie odkladaj macierzyfstwa na potem* https://www.youtube.com/
watch?v=-SEputU87Tk [01.12.2016r.].
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Podsumowanie

Podsumowujac, istniejg 3 kluczowe elementy, ktére powinno zawiera¢ dobre video
na YouTube: jasno okre$lony archetyp i osobowo$¢ marki, historie (storytellig) i emocje.
W opisanych powyzej przyktadach skutecznego wykorzystania YouTube w biznesie, wszystkie
wymienione video zawierajg te elementy. Twércami takich video s firmy innowacyjne, poda-
zajace za najnowoczes$niejszymi trendami oraz startupy. Natomiast przyktadéw nieskuteczne-
go wykorzystania YouTube w biznesie nalezy szuka¢ w branzach tradycyjnych, ktére wyrosty
na innym podtozu marketingowym i ekonomicznym, gdzie YouTube jest zupelnym novum.
W sytuacjach, gdy wykorzystanie video w biznesie wpisuje sie w strategie firmy i jest prze-
myslane, to przedsiebiorstwo, ktére jest tworca tresci osigga same zyski w postaci milionéw

wyswietlen, wzrostu rozpoznawalnosci marki, a takze zadowolenia uzytkownikéwserwisu.
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MATEUSZ ROGALEWICZ

YouTube, a Twitch.tv w kontekscie konkurencji
o uwage Srodowiska eSportowego

Abstrakt: Cho¢ eSport istniatl juz od lat 70. dopiero w ostatnim dziesiecioleciu zaczat wzbu-
dza¢ globalne zainteresowanie. Przyczyng takiego stanu rzeczy byt brak metod na dotarcie do
szerszej publicznosci i spieniezenie potencjatu tej sceny. Wszelkie programy telewizyjne, ktore
opieraty sie na eSporcie konczyty swéj zywot z powodu zbyt matej ogladalnosci. Zmiany przy-
szty wraz z powstaniem platform streamingowych: own3D oraz Twitch.tv. Dzieki nim gracze
mogli za darmo transmitowac¢ na Zywo swoje rozgrywki i programy, a tym samym staty sie one
doskonatym kanatem dotarcia do szerokiej publicznosci, dajac jednocze$nie wiele mozliwo-
$ci zarobku. W ten sposo6b platformy streamingowe zastgpity medium jakim dla tradycyjnego
sportu jesttelewizja.

Twitch.tv powstal w 2011 r. i przez caty czas swojego istnienia wi6dt prym jesli chodzi
o transmisje eSportowe. Ten stan rzeczy probuje zaburzy¢ YouTube, ktory w 2015 r. wlaczyt sie
do rywalizacji na polu streamingowym. Obecnie jednak, pomimo pozycji najpopularniejszego
serwisu z materiatami wideo, przegrywa on konkurencje o uwage srodowiska eSportowego
z Twitch.tw.

Artykut ten jest analizg tejze rywalizacji pomiedzy YouTube, a Twitch.tv i dla klarownosci
prowadzonych rozwazan sktada sie on z trzechczesci:

Wyjasnienia czym jest eSport, jego zwigzku z platformami stremingowymi oraz wskazania
kluczowych dowod6éw zasadnosci takiejrywalizacji.

Analizy poré6wnawczej YouTube oraz Twitch.tv.

Préby wskazania potencjalnych rozwigzan, ktére moga poméc YouTube dogonié, a ostatecz-
nie zdoby¢ przewage nad swoim rywalem w walce o uwage $rodowiskaeSportowego.

Z pomoca tego artykutu autor ma nadzieje na przyblizenie srodowisku naukowemu zjawiska
eSportu i pobudzenie rozwazan dotyczacych jego dalszego rozwoju oraz wptywu YouTube na
ten proces.

Stowa kluczowe: YouTube, Twitch.tv,esport, gry komputerowe

Abstract: Even though eSport existed since 70s, it draw considerable attention in last deca-
de. The reason behind it was lack of methods to reach broader audience and cash in its poten-
tial. Any TV show that was created around eSports did not have impressive viewership and has
been eventually taken down. Changes came with inception of streaming platforms: own 3D and
Twitch.tv. Thanks to them gamers could live broadcast their games and shows for free. That is
why they became perfect ways to reach broader audience and to gain money. That is also how
streaming platforms for eSports became medium that television is for traditionalsports.
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Twitch.tv has been created in 2011 and since its beginning it was most popular site with
eSports broadcasts. YouTube tries to disturb this state of affairs, that is why it joined the rivalry
on streaming field in 2015. Nowadays, even though it is most popular site with video content,
it loses competition with Twitch.tv for eSports industryattention.

This article is an analysis of this rivalry between YouTube and Twitch.tv. For its clarity it
consists three mainparts:

Explanation what is eSports, its correlation with streaming platforms and key arguments
why discussed rivalryexists.

Comparative analysis of YouTube and Twitch.tv.

Potential solutions that may help YouTube catch up or even overtake its biggest rival in com-
petition for eSports industryattention.

With this article’s help, author hopes to shed some light on eSports for scientific community
and invigorate debates about its further development and YouTube’s contribution to thatpro-
cess.

Keywords: YouTube, Twitch.tv,esport, computer games
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eSport w ostatnim dziesiecioleciu wyraznie przebija sie do Swiadomosci spoteczenstwa
w Europie, Stanach Zjednoczonych, Chinach, Brazylii, Turcji, Australii czy Korei Potudniowe;j.
Coraz cze$ciej we wtlasne dzialy eSportowe inwestujg znane druzyny sportowe m.in. Paris
St. Germain, Schalke 04 Gelsenkirchen, Galatasaray Stambut czy Philadelphia 69ers. Rosnaca
popularnos$¢ tego zjawiska przycigga réwniez uwage tradycyjnych mediéw. Mimo to Internet
wciaz jest gtdwnym polem, na ktérym funkcjonuje eSport, a jego najcenniejszym partnerem
medialnym s3 platformy streamingowe. To wtasnie serwisy umozliwiajgce internetowe trans-
misje na zywo pozwolity eSportowi na tak dynamiczny rozwdéj. Szczegélny udziat miat w tym
Twitch.tv, dzieki czemu obecnie jest najwieksza platforma streamingowa. Nie posiada on jed-
nak monopolu i musiat mierzy¢ sie w czasie swojego istnienia z liczng konkurencja, ktorg jak
dotad z tatwos$cia pokonywat. Jego najgrozniejszym przeciwnikiem jest jednak YouTube, naj-
popularniejszy serwis z materiatami wideo, ktéry w 2015 r. wigczyt sie do rywalizacji na polu
internetowych transmisji na zywo i aktywnie stara sie przyciaggna¢ uwage srodowiskaeSpor-

towego.

Artykut ten bedzie analizg tejze rywalizacji pomiedzy YouTube, a Twitch.tv. Dla klarownosci

podejmowanych rozwazan bedzie on podzielony na trzy czesci.

W pierwszej z nich wyjasnione zostanie czym jest eSport, jego zwigzek z platformami stre-
amingowymi oraz kluczowe dowody zasadnosci konkurencji o uwage $rodowiska eSporto-
wego. Cze$¢ druga bedzie stanowita analize poréwnawcza YouTube oraz Twitch.tv, Wskazane
zostang najwazniejsze roznice pomiedzy obiema platformami wraz z oceng, ktéra z nich prze-
waza nad druga w konkretnych aspektach. Pozwoli to w pelni zobrazowa¢ obecny stan rywali-
zacji i wskazac jego przyczyny. W czes$ci trzeciej znajda sie mozliwe rozwiagzania, ktére pozwo-

lityby YouTube zdoby¢ przewage nad swoim konkurentem i uwage srodowiskaeSportowego.

Zakonczeniem tej analizy powinien by¢ jasny wniosek czy YouTube powinien podejmowac
rywalizacje z Twitch.tv, a jesli tak to w jakim jest ona stanie, w jaki sposéb moze jg wygraé

oraz prognoza czy takie zwyciestwo jestmozliwe.

Wobec tego aby zrozumie¢ nature rozwazan zawartych w tej pracy konieczna jest wiedza
czym jest eSport. Pomimo tego, ze zjawisko to istnieje juz od lat 70.! wciaz nie doczekato sie
ono swojej oficjalnej definicji. W potocznym rozumieniu jest to rywalizacja w grach wideo,
jednakze takie wyjasnienie pozostawia zbyt duzo miejsca na interpretacje. Ten sam manka-
ment posiadaja réwniez definicje zamieszane w Internecie czy w zagranicznych opracowa-
niach dotyczacych eSportu. W zwigzku z tym jako wigzacy uznany zostanie opis méwiacy, ze
»eSport to forma bezposredniej sportowej rywalizacji, w ktérej podstawowe jej aspekty sa

umozliwiane przez systemy elektroniczne; akcje zawodnikow oraz druzyn, a takze rezultaty

1. M. Farokhmanesh, First game tournament, ‘Intergalactic Spacewar Olympics,’ held 40 years ago, Polygon,
20.10.2012, http://www.polygon.com/2012/10/20/3529662/first-game-tournament-intergalactic-spacewar-olym-
pics-held-40-years [dostep: 25.01.2017].
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ich dziatan i reakcja na nie odbywaja sie za posrednictwem interfejsu gier komputerowych
i gier wideo”. W duchu tego opisu jako eSport nalezy uzna¢ zatem zar6wno pro-gaming?, jak
i rywalizacje w ramach rozgrywek rankingowych prowadzonych w grach. Takie ujecie tego
zjawiska powoduje, Ze niemal kazdy gracz obecny w serwisie Twitch.tv oraz YouTube Gaming

jesteSportowcem.

W perspektywie dalszej analizy istotne jest réwniez wyjasnienie zwigzku pomiedzy eSpor-
tem oraz platformami streamingowymi. Podwaliny pod powstanie eSportu potozone zosta-
ty w 1972 r. na Uniwersytecie Stanford. Wéwczas odbyt sie tam pierwszy udokumentowany
turniej gier wideo, w ktérym zawodnicy mierzyli sie ze sobg w grze Spacewar!*. W latach 80.
nowa forma rywalizacji przyciagneta uwage telewizji. W zwigzku z tym w 1982 r, na antenie
WTBS, pojawit sie teleturniej Starcade. Program ten cieszyt sie popularnoscia jedynie wsrod
mtodziezy?®, a to spowodowato, Ze utrzymat sie na antenie zaledwie dwa lata®. Dlatego tez
eSport borykat sie z problemem braku metod dotarcia do szerokiej publicznosci, a tym sa-

mym niemozno$cig spieniezenia potencjatu tej sceny.

Ten stan rzeczy zmienit sie dopiero w 2011 r. wraz z pojawieniem sie platform streamin-
gowych own3D oraz Twitch.tv’. W uproszeniu uzytkownicy instalujac odpowiednie oprogra-
mowanie i zaktadajgc konto na takim serwisie mieli mozliwo$¢ darmowej transmisji na Zywo.
Dzieki temu platformy streamingowe staty sie dla eSportu medium, jakim dla tradycyjnego
sportu jest telewizja dajac mozliwo$¢ dotarcia jednocze$nie do miliondw ludzi zwiekszajac
ekspozycje sponsoréw® i umozliwiajgc gwattowny rozwdj i profesjonalizacje tej sceny. Me-
nadzer brytyjskiej organizacji eSportowej, Team Dignitas, Michael ‘ODEE’ O’Dell pokusit sie
nawet o stwierdzenie, ze ,Twitch napedzit calg scene dla wszystkich i stworzyt prawdopo-

dobnie pierwszy sport, ktory odnidst sukces poza tradycyjnymi mediami”. Obecnie eSportem

2. M. Rogalewicz, eSport — sport czy chwilowa moda (maszynopis pracy magisterskiej pisanej pod kierunkiem W. Piat-
kowskiej-Stepaniak), Uniwersytet Opolski, Opole2016.

3. Jest to skrot od profesional gaming czyli w wolnym tlumaczeniu profesjonalne granie w gry komputerowe i gry wideo.
Istotne jest jednak to, ze termin ten odnosi si¢ jedynie do graczy, ktérzy biorg udziat w turniejach, otrzymuja z tego
tytutu wynagrodzenie i jest to ich podstawowe zrodto dochodu. Pro-gamerem nie jest zatem osoba czerpigca zysk
z internetowych transmisji nazywo.

4. M. Farkhmanesh, op. cit..

5. C. Casciato, Ten milestones in the history of competitive gaming, Westword, 06.06.2013, http://www.westword.com/
arts/ten-milestones-in-the-history-of-competitive-gaming-5785056 [dostep: 25.01.2017].

6. Starcade, IMDB, http://www.imdb.com/title/tt0198244/ [dostep: 25.01.2017].
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25.01.2017].
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al Conference on World Wide Web, red. M. Rabinovich, S. Staab, Nowy Jork 2012.
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ponownie interesuja sie stacje telewizyjne takie jak Polsat!®, ESPN czy TBS', ale wcigz najcen-

niejszym partnerem medialnym tej sceny sg platformystreamingowe.

Podczas gdy Twitch.tv budowat swoje wptywy w branzy gamingowej od 2011 r,, YouTube
otworzyt swoj dzial dedykowany dla graczy, YouTube Gaming, 4 lata pdzniej, w 2015 r.'%. Nie
oznacza to jednak, Ze dopiero wowczas YouTube podjat rywalizacje z konkurencjg o uwage
widzéw eSportowych, trwata ona bowiem od poczatku istnienia tych serwiséw. Dlatego tez
w 2015 . YouTube przyciaggat az 72 proc. odbiorcéw tresci gamingowych i byt najpopularniej-
szym serwisem z materiatami video o grach'. To opéznienie spowodowato jednak, ze jego
zysk stanowit 36 proc. wszystkich przychoddéw serwiséw wideo zwigzanych z grami, 7 proc.
mniej niz zysk Twitch.tv. Zgodnie z analizami jest to spowodowane przede wszystkim obecno-
$cig tzw. hardcorowych gameréw czyli osob, ktdre spedzajg wiekszo$¢ czasu oraz dochodu na
gry komputerowe i gry wideo. To wtasnie te osoby znacznie chetniej swojg uwage i pieniadze

poswiecajg Twitch.tv'4,

Odbiorcy tresci eSportowych stanowig réwniez najcenniejsza grupe docelowg czyli osoby
w ieku 18-34 lat", ktore coraz rzadziej ogladaja telewizje, a chetniej spedzaja czas w Interne-
cie'®. Wedtug badan preferujg one rowniez eSport ponad tradycyjny sport!’ co oznacza, ze sce-
na eSportowa stanie sie szczeg6lnie cenna dla sponsoréw i reklamodawcow. Jesli zatem wzigé
pod uwage rozwdj eSportu, rodzaj widowni obecnej na Twitch.tv oraz fakt, ze w 2016 r. spe-
dzita ona niemalze trzy miliardy godzin ogladajgc najpopularniejsze rozgrywki eSportowe!s,
YouTube powinien mocniej zaangazowac sie w rywalizacje z tym konkurentem, przyniesie to

bowiem wymierne korzysci finansowe imarketingowe.

Aby znalez¢ mozliwe rozwigzania, ktére mogltyby pomdc YouTube w zdobyciu przewagi
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nad konkurencja nalezy odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego widzowie eSportowi chetniej ko-
rzystaja z Twitch.tv? Poméc w tym moze poréwnanie obu platform pod katem ich funkcjo-
nalnosci. W tym celu postuzono sie dziewiecioma kategoriami: stabilnos¢, jakos$¢, mozliwosci
spieniezania streamu, funkcje dostepne dla streameréw, mozliwosci bezposredniej transmisji
z innych urzadzen, opcje uploadu VOD (Video On Demand czyli wideo na wezwanie), mozli-
woSci spieniezania uploadéw, opcje dostepne dla widzéw, mozliwosci odbioru na réznychplat-

formach.

Rozpoczaé nalezy od kwestii stabilnosci. W tym aspekcie zauwazy¢ mozna, Zze pomimo tego,
ze Twitch.tv jest serwisem poswieconym wytacznie streamingowi, nie jest on w tym aspek-
cie doskonaty. Przede wszystkim serwery Twitch.tv ulegaja przeciagzeniom. Powoduje to za-
wieszanie sie transmisji, a tym samym rosngce opdznienie pomiedzy tym co widzi odbiorca,
a czasem rzeczywistym. Jest to jednak problem pojawiajacy sie sporadycznie i nie stanowi
znaczacej, powtarzajacej sie niedogodnosci. Jest nig natomiast ciggte tadowanie (z ang. bufo-
rowanie) sie transmisji podczas ogladania jej w zr6dtowej, a czasem nawet wysokiej, jakosci
obrazu. Niezaleznie od przegladarki, mocy obliczeniowej komputera czy jakos$ci potaczenia
sieciowego widza, jest on zmuszany do wyboru pomiedzy ostroscig obrazu, a ptynnoscig stre-
amu. W przypadku gier eSportowych powoduje to, Ze widz nie ma mozliwosci dostrzezenia
szczegO6tow, ktére bardzo czesto zawazajg o przebiegu rozgrywki. Takich trudnos$ci nie ma
YouTube. Moze sie on poszczyci¢ nie tylko stabilnymi serwerami, ale réwniez doskonale za-
projektowanym odtwarzaczem, ktory nie zmusza widza do dokonywania niekorzystnych dla

niegowyboréow.

W przypadku jakosci oba serwisy oferuja mozliwo$¢ stremowania w Full HD, a nawet wyz-
szej, np. 4K, o ile streamujacy ma dostatecznie dobry sprzet i potgczenie sieciowe. R6znice po-
jawiaja sie jednak z perspektywy widza. Na Twitch.tv ma on bowiem do wyboru pie¢ predefi-
niowanych opcji jakosci obrazu: zrédtowa, wysoka, $rednig, niska oraz mobilng. Jednakze jesli
streamer nie jest zwigzany programem partnerskim z Twitch.tv odbiorca bedzie zmuszony do
ogladania w jakos$ci zrédtowej". W tym kontekscie lepiej wypada YouTube, ktéry pozostawia
widzowi pelng dowolnos¢, jak réwniez oferuje opcje automatycznego dostosowywania jako-
$ci, ktoéra bedzie sie zmienia¢ w celu zapewnienia ptynnoScitransmisji.

Z perspektywy streamera najwazniejsze sa sposoby spieniezania jego pracy. W tym przy-
padku platformy zastosowaty niemalze identyczne rozwiagzania. Oferuja one bowiem cztery

sposoby uzyskiwania przychodu: ptatne miesieczne subskrypcje?, wptywy z przerw reklamo-

19. Zob. K. Pires, G. Simon, DASH in Twitch:Adaptive Bitrate Streaming in Live Game Streaming Platforms, [w:] Vide-
oNext '14. Proceedings of the 2014 Workshop on Design, Quality and Deployment of Adaptive Video Streaming, red.
M. Hassan, A.C. Begen, C. Timmerer, Nowy Jork 2014.

20. W przypadku Twitch.tv subskrypcja kosztuje 5 dolaréw miesi¢cznie, za§ na YouTube okresla si¢ ja mianem sponso-
ringu, a oplata wynosi 3,49 dolara.
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wych?!, bezposrednie dotacje oraz umowy sponsorskie. Naturalnie wptywy z dwdch pierw-
szych Zrédet sg dzielone pomiedzy streamera, a platforme, pozostate dwa natomiast w petni

zasilajg budzetuzytkownika.

Oba serwisy oferujg rdwniez podobne rozwigzania pomagajace streamerom w zarzadzaniu
spoteczno$cia. Moga oni bowiem wykorzysta¢ zamkniety czat, dostepny tylko dla subskry-
bentéw (lub sponsoréw w przypadku YouTube), jak réwniez mianowac¢ moderatoréw, ktorzy
beda kontrolowali przebieg dyskusji. To jednak wszystkie podobienstwa pomiedzy Twitch.
tv, a YouTube w kontekscie funkcji dostepnych dla streameréw. Poza wspomnianymi opcjami,
Twitch.tv oferuje mozliwos¢ hostowania czyli transmisji innego kanatu na wtasnym zwieksza-
jac jego zasieg o swoich widzéw. Poza tym do dyspozycji streamerdéw sa pop-upy czyli okien-
ka wyswietlane podczas transmisji, ktére informuja o nowych followerach, subskrybentach
czy dotacjach, posiadajace funkcje automatycznego, gtosowego odczytywania dotaczonych do

nichwiadomosci.

Najciekawsza funkcja YouTube dostepna dla streameréw, wyrézniajaca go od Twitch.tv
jest ,360 experience”, ktére byto wykorzystane m.in. przez firme Riot Games podczas trans-
misji z Mistrzostw Swiata League of Legends (LoL) w 2016 r. Jest to jednak opcja wymagaja-
ca znacznego zaplecza technicznego i moze stuzy¢ raczej jako ciekawostka dla organizatoréw

turniejow eSportowych niz przecietnychstreamerow.

W Kkontekscie mozliwosci stremowania z innych urzadzen to réwniez Twitch.tv lepiej dba
o wygode swoich uzytkownikéw. Serwis ten daje bowiem opcje bezposredniej transmisji
z Xbox 360, Xbox One, komputeréw osobistych, PlayStation 4 czy urzadzen mobilnych z syste-
mami Nvidia oraz i0S. YouTube ogranicza sie natomiast do komputeréw osobistych, PlaySta-

tion 4 oraz urzadzen z systemamiAndroid.

Streamerzy eSportowi nie ograniczaja sie jednak jedynie do transmisji na zywo i coraz cze-
$ciej zamieszaja VOD lub kompilacje najciekawszych momentéw ze swoich streamoéw. W przy-
padku YouTube taka funkcja jest oczywista, gdyz platforma ta ma stuzy¢ wtasnie takim celom.
Stad tez wszelkie materiaty wideo sg zamieszczane na kanale streamera i sg dostepne dla kaz-
dego w dowolnym momencie, o ile uzytkownik sam nie zdecyduje inaczej lub nie ztamie prze-
pis6w o prawach autorskich. Inaczej do tej kwestii podchodzi Twitch.tv, ktéry obecnie pozwa-
la jedynie na zamieszczanie petnych VOD z transmisji, ktére s3 swobodnie dostepne jedynie
dla subskrybentéw i tylko przez ograniczony okres czasu, po ktérym ulegng one wygasnieciu.
Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze Twitch.tv podjat istotne kroki w celu zniwelowania tej prze-
wagi YouTube i we wrzesniu 2016 r. uruchomit otwarte testy systemu uploadu materiatéw

wideo, ktdry jest niemalze blizniaczo podobny do tego obecnego u konkurenta?.

21. Przerwy reklamowe sa w pelni kontrolowane przez streamera. Oznacza to, ze zaréwno ich ilos¢ jak i dlugos¢ zalezy
od woli uzytkownika i nie jest mu narzucana zgory.

22. N. Mclnnis, Uploads Open Beta: Help shape the future of Uploads on Twitch, Twitch.tv, 30.09.2016, https://blog.
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Kwestia zamieszczania VOD jest réwniez istotna z finansowego punktu widzenia. W serwi-
sie YouTube s3 one traktowane jako pelnoprawne materiaty wideo, a zatem moga by¢ spienie-
zane jak kazde inne zamieszczone w nim nagranie. Dzieki temu streamerzy maja mozliwos$¢
ponownego zarabiania na swojej pracy. W przypadku Twitch.tv wszelkie nagrania maja jedy-
nie funkcje archiwizacyjng i nie zapewniaja zadnych dodatkowych przychodéw. Wiadomo na-
tomiast, Ze wspomniany, testowany przez Twitch.tv, system uploadu bedzie dawat takie moz-

liwosci®.

Jesli wzig¢ pod uwage dbatos$¢ o odbiorcéw w obu serwisach skupia sie ona przede wszyst-
kim na subskrybentach. Dzieki miesiecznym optatom zaréwno na Twitch.tv jak i YouTube
maja oni dostep do zamknietego czatu konkretnego kanaty, ich pozostate mozliwosci jednak
znacznie sie r6znig. W przypadku Twitch.tv otrzymuja oni dostep do unikatowych emotikon,
specjalng ikone czatu w zaleznosci od stazu subskrypcji, nie wyswietlajg im sie bloki reklamo-
we oraz moga dowolnie zmienia¢ jako$¢ transmisji, co jest szczegdlnie interesujgce, bo opcje
te maja wszyscy uzytkownicy w serwisie YouTube. Dodatkowo posiadacze konta Amazon Pri-
me w serwisie Amazon, do ktérego od 2014 r. nalezy Twitch.tv**, maja mozliwo$¢ jednej dar-
mowej subskrypcji miesiecznie oraz darmowe prezenty w grach takich jak Hearthstone czy
Smite. Znacznie mniej otrzymuja sponsorzy w serwisie YouTube. Poza wspomnianym doste-
pem do zamknietych czatéw jest to bowiem jedynie ikona czatu. Opcje dostepne dla widzow
s3 jedna z Kluczowych réznic pomiedzy tymi dwoma platformami, ktéra powoduje, Ze to spo-
teczno$¢ Twitch.tv jest znacznie bardziej zjednoczona i silniej identyfikuje sie ze swoimiidola-
mi.

Z perspektywy widza poza opcjami spotecznymi wazna moze by¢ rowniez mozliwos¢ za-
trzymywania i przewijania transmisji. Cho¢ brzmi to btaho, jest to funkcja, o ktorej zawsze
marzyli widzowie telewizyjni, ktérzy byli przywiazani do ekranéw przez caly czas trwania
programu. Jest to szczeg6lnie wazne dla widzéw eSportowych, bowiem transmisje z rozgry-
wek trwaja niejednokrotnie wiele godzin, a w ten sposéb widzowie moga podjac¢ sie innych
czynnosci bez obawy o utrate jaki§ waznych wydarzen. W tej kwestii przewage ma YouTube,

gdyz tylko on posiada taka funkcje, cho¢ w ograniczonym do 4 godzin zakresieczasowym.

Ostatnia kategoria poréwnawcza to mozliwo$¢ odbioru transmisji na réznych urzadzeniach.
Jest to kwestia istotna zaréwno dla streameréw jak i widzow, pierwsi majg bowiem wiecej
mozliwo$ci dotarcia do swoich fanéw, drudzy natomiast nie s w Zaden sposdb ograniczeni do
jednego rodzaju sprzetu. W tym przypadku Twitch.tv posiada swoje aplikacje na urzadzenia

mobilne z systemami Android, Nvidia czy i0OS, a takze na konsole PlayStation 3 i 4 oraz Xbox

twitch.tv/uploads-open-beta-now-live-aec0e1925989#.07utyrS5pa [dostep: 31.01.2017].
23. Ibidem.

24. E. Kim, Amazon Buys Twitch For $970 Million In Cash, Business Insider, 25.08.2014, http://www.businessinsider.
com/amazon-buys-twitch-2014-8?IR=T [dostep: 31.01.2017].
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360, i Xbox One. YouTube natomiast poza oprogramowaniem na PlayStation 4 oraz urzadze-
nia mobilne z Androidem i iOS jest obecny réwniez na konsolach Nintendo Wii oraz Nintendo
WiiU. Naturalnie oba serwisy sg dostepne na wszystkich urzadzeniach posiadajacych przegla-

darki internetowe m.in. nowoczesnychtelewizorach.

Jesli zatem wzig¢ pod uwage wszystkie wskazane réznice pomiedzy Twitch.tv oraz YouTu-
be nalezatoby uznaé¢ wyzszo$¢ tego drugiego, ktéry przewaza w wiekszosci analizowanych
kategorii. Dlaczego wobec tego Twitch.tv wciaz przycigga najbardziej zaangazowanych stre-
amerow oraz odbiorcow tresci eSportowych? Jedna z przyczyn jest niewatpliwie nacisk na
warstwe spoteczng®. Funkcje Twitch.tv skupione sg na budowaniu zjednoczonej spotecznosci,
ktéra bedzie miata jak najwiecej mozliwosci identyfikacji ze swoimi ulubienicami. Na korzys¢
YouTube nie dziata rowniez szczegd6lnie system zamieszczania i spieniezania uploaddw, gdyz
streamerzy nie s3 w zaden sposdb zmuszeni do wyboru pomiedzy platformami. Moga oni
bowiem Korzysta¢ ze spotecznosci Twitch.tv i tam spienieza¢ swoje transmisje, a nastepnie
zamieszcza¢ nagrania i kompilacje w serwisie YouTube czerpiac z nich profity. Tym samym
uzytkownicy moga przystowiowo upiec dwie pieczenie na jednym ogniu, korzystajac z tego co

obie platformy majgnajcenniejsze.

Rozwazajac sposoby w jakie YouTube moze wygra¢ konkurencje z Twitch.tv mozna wymie-
ni¢ m.in. rozbudowanie opcji jednoczacych spotecznos$¢, rozszerzenie oferty na inne platformy,
szczegblnie w konteksScie streamowania, czy nawet kroki najbardziej ekstremalne takie jak za-
blokowanie mozliwos$ci zamieszczania materiatéw, ktoére wczesniej pojawily sie na Twitch.tv.
Ostatnia propozycja przyniostaby jednak najprawdopodobniej skutek przeciwny do zamierzo-
nego, bioragc pod uwage system uploadéw testowany przez Twitch.tv. MoZna natomiast poszu-
ka¢ innych rozwiagzan, ktére nie musza by¢ zwigzane z diametralnymi zmianami w funkcjono-

waniuserwisu.

Jednym z nich moze by¢ préba przejecia spotecznosci zgromadzonej wokét potudniowoko-
reanskiej platformy Azubu.tv. Okoliczno$ci ku temu sg obecnie szczegolnie sprzyjajace, gdyz
Azubu.tv ma powazne problemy wizerunkowe oraz finansowe?. Od 2013 nazwa tego serwisu
pojawiata sie w kontekscie jego zwigzku z przestepca finansowym Kim Seok Kim?’. W 2016 r.
Azubu spotkato sie z krytyka spoteczenstwa po tym jak zerwali wspédtprace z tworcami serwi-
su Esportspedia, ktorzy pracowali nad nim na zasadzie wolontariatu, tworzac przy tym najpo-

pularniejszy i najbardziej rzetelny portal z informacjami na temat eSportu?. Ostatecznie czare

25. Zob. W.A. Hamilton, O. Garretson, A. Kerne, Streaming on twitch: fostering participatory communities of play within
live mixed media, [w:] CHI "14. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems,
red. A. Schmidt, T. Grossman, Nowy Jork 2014.

26. T. Brautigam, The slow death of the Twitch killer: Azubu is falling apart, DailyDot, 02.12.2016, https://dotesports.
com/general/the-slow-death-of-the-twitch-killer-azubu-is-falling-apart-2-3986#.ulkjgmuc6 [dostep: 01.02.2017].

27. Ibidem.

28. S. Asarch, ‘League of Legends’ Esportspedia Director Fired By Azubu, iDigitalTimes, 06.08.2016, http://www.idigi-
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goryczy dopetnit fakt, iZ ponownie w 2016 r. Azubu sp6zZniato sie wiele miesiecy z wyptatami
naleznych pieniedzy streamerom?®. Zgodnie z doniesieniami Azubu na poczatku 2017 r. wcigz
posiadato zalegtosci wobec swoich partneréw, a mimo tego zakupito platforme streamingowa
Hitbox. Cho¢ nie podano konkretnej sumy zakupu, wiadomo, Ze transakcja opiewata na dzie-
sigtki milionéw dolaréw?. Wszystkie kontrowersje, a przede wszystkim ostatnie decyzje Azu-
bu dotyczace zarzadzania ich finansami spowodowaty, Ze coraz wiecej organizacji odwraca sie

od tej platformy.

Cho¢ Azubu.tv przyciaggato zaledwie 10% odbiorcéw tresci gamingowych?!, byli to przede
wszystkim widzowie z Brazylii oraz Korei Potudniowej. Sg to jedne z najwiekszych regionow
jesli chodzi o fanéw eSportu. Nalezy réwniez wzia¢ pod uwage, ze wielu zawodnikéw z Ko-
rei Potudniowej jest popularnych réwniez wsréd fanéw w Chinach, Europie czy w Stanach
Zjednoczonych. Nie ogladali oni jednak swoich ulubienncéw z powodu bariery jezykowej oraz
matej popularnosci Azubu.tv poza wspomnianymi wcze$niej regionami. Obecnie wiadomo,
Ze partnerem Azubu przestaja by¢ druzyny League of Legends z Korei Potudniowej m.in. SK
Telecom T1 - trzykrotni Mistrzowie Swiata posiadajacy w swoich szeregach najlepszego gra-
cza w historii LoL, Lee ‘Faker’ Sang-hyeoka. Pod koniec stycznia 2017 r. gracze SK Telecom T1
rozpoczeli prébne streamy na Twitch.tv w zwigzku z wygasnieciem umowy z Azubu.tv¥ i juz
na poczatku lutego gromadzili facznie ok. 30 tys. widzéw pomimo tego, Ze swoich transmisji
nie rozpoczat jeszcze ‘Faker’. Niewatpliwie stanowig zatem jedne z najbardziej interesujacych
osobowosci, ktore nie sg zwigzane z zadng platforma, a niosg ze soba widownie nie tylko z Ko-
rei Potudniowej, ale rdwniez z innych czesci eSportowego $wiata. Dlatego tez strategia przeje-
cia organizacji i streameréw odchodzacych z Azubu.tv moze okaza¢ sie przetomem dlaYouTu-
be.

Druga metoda moze by¢ skopiowanie strategii Twitch.tv, ktéra skutecznie zapewnia im tak
silng pozycje na rynku transmisji eSportowych**. W tym celu YouTube powinien zaczg¢ podpi-
sywa¢ umowy na wytacznos$é z profesjonalnymi zawodnikami i organizacjami eSportowymi.
Pierwszy duze porozumienie podpisat Twitch.tv zwigzujac ze soba najpopularniejsze amery-
kaniskie organizacje czyli Team SoloMid oraz Cloud9 uzyskujac peine prawa do reprezento-

wania ich marki w kwestiach zawierania umow sponsorskich oraz ekspozycji poza sektorem

taltimes.com/league-legends-esportspedia-director-fired-azubu-539034 [dostep: 01.02.2017].

29. J. “Obscurica” Chen, Azubu s Discriminatory Payment Practices Leaving LoL Streamers Screwed for Months, PVPLi-
ve, 11.2016, https://pvplive.net/c/azubus-discriminatory-payment-practices-leaving-lo [dostep: 01.02.2017].

30. R. Lewis, Azubu Buy Hitbox But Owe Streamers & Content Creators Money, YouTube, 19.01.2017,_https://www.
youtube.com/watch?v=KE6gih3pPlo [dostep: 01.02.2017].

31. M. Foxman, S. Llamas, op. cit., s. 15.

32. N. Carpenter, SKT leave Azubu and immediately start streaming on Twitch, DailyDot, 31.01.2017, https://dotesports.
conv/league-of-legends/sk-telecom-t1-leave-azubu-and-start-streaming-on-twitch-4595 [dostgp: 01.02.2017].

33. T. Gafford, Travis Talks: Why Twitch Continues to Dominate in Esports Content, Yahoo!, 01.12.2016, https://esports.
yahoo.com/travis-talks-why-twitch-continues-18100053 1.html [dostep: 01.02.2017].
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gamingowym?*.

YouTube juz rozpoznat skutecznosc¢ tej strategii i podjat skuteczne rozmowy m.in. z Major
League Gaming (MLG) zdobywajac prawa do transmisji turnieju Overwatch, MLG Vegas, wy-
kluczajac z niego swojego konkurenta®. Innym waznym porozumieniem osiaggnietym przez
YouTube byto to podpisane z World eSports Association (WESA). Jest to umowa na wyltacz-
no$c¢ dotyczaca transmisji z ESL Pro League®®, najwiekszej ligi Counter Strike: Global Offensive
(CS:GO).

Jak jednak pokazuja ostatnie wydarzenia, Twitch.tv oraz YouTube mogg nie by¢ jedynymi
powaznymi konkurentami na rynku transmisji eSportowych, bowiem w styczniu 2017 r. Fa-
cebook zawart umowe z Blizzard zdobywajgc umowe na wytgcznos$¢ z transmisji uniwersy-
teckiego turnieju Heroes of the Storm - Heroes of the Dorm®’. Réwniez gracze LoL zwigzani
z druzyng G2 Esports majg zacza¢ korzysta¢ z Facebook Live réwnolegle z Twitch.tv w celu
zwiekszenia ich zasiegu®. Pokazuje to zatem, ze do walki o uwage srodowiska eSportowego
wkraczaja réwniez inne, znane marki, jak dotad nie zwigzane z internetowymi transmisjami

nazywo.

Powyzsze fakty wskazuja, ze zadawanie pytania czy YouTube powinien podja¢ konkurencje
z Twitch.tv jest bezcelowe, gdyz juz to robi. Uwaga $rodowiska eSportowego niesie ze sobg
zbyt wiele korzysci finansowych i marketingowych, aby moc zrezygnowac z tak duzej i cen-
nej grupy odbiorcéw. Szczegoélnie jesli wzig¢ pod uwage, ze YouTube juz jest najpopularniej-
szym serwisem z materiatami wideo, wystarczy zatem, aby utrzymat te pozycje i skupit sie na
przycigganiu do siebie streameréw. Nalezy jednak zastanowic sie czy jest to mozliwe biorgc
pod uwage silnie ugruntowang pozycje Twitch.tv, jak réwniez pojawiajgcg sie w tle konku-
rencje. Jak pokazuje powyzsza analiza, oczywiscie, Ze tak. Po pierwsze YouTube musi podja¢
rywalizacje z Twitch.tv za pomocg tych samych narzedzi. Pomimo tego, ze Twitch.tv odsta-
je w kontekscie technologii, zapewnia sobie lukratywne umowy ze streamerami oraz organi-
zacjami eSportowymi, a te gwarantuja statg grupe odbiorcéw®. Przewaga Twitch.tv wynika

rowniez z nacisku na spoteczny aspekt swojej platformy zapewniajac silniejszg identyfikacje
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fanoéw ze swoimi idolami. Dzieki ekskluzywnym umowom oraz funkcjom spotecznym Twitch.
tv przewaza w $wiadomosci graczy jako ta platforma, na ktérej warto streamowac i na ktorej
warto szukac interesujgcych streamow*. Ta bariera psychiczna wynikajaca z przekonan uzyt-
kownikéw bedzie najtrudniejsza, ale zarazem najwazniejsza z przeszkod, ktéra musi pokonac

YouTube aby wygra¢ rywalizacje ze swoimikonkurentami.

40. Zob. K. Pires, G. Simon, YouTube live and Twitch: a tour of user-generated live streaming systems, [w:] MMSys '15.
Proceedings of the 6th ACM Multimedia Systems Conference, red. W. Feng, F. Liu, Nowy Jork 2015.
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STANISEAW SKULIMOWSKI

Lawica widzow i rekiny widocznosci — jak YouTube zmienil naszg
percepcje informacji na przykladzie branzy gier elektronicznych

Abstrakt: Rozwo6j nowych mediéw, w tym Internetu i platform dystrybucji tresci video, dat
nam dostep do wiekszej ilo$ci bogatszych strumieni informacji. Same dostepne strumienie
mozemy filtrowa¢ i wybiera¢ te, ktére najbardziej odpowiadaja naszym upodobaniom i wy-
maganiom. Mozliwo$¢ wyboru momentu konsumpc;ji tresci wideo uniezaleznita nas od sztyw-
nych ram linearnej transmisji w telewizji tradycyjnej. Dostepno$¢ mechanizméw opiniowania
umozliwita nam budowanie historii witasnych preferencji oraz zmiane pozycji dostawcéw tre-
$ci w hierarchii widoczno$ci.

Serwis YouTube silnie oddziatuje na ksztalttujaca sie w przestrzeni Web 2.0 kulture uczest-
nictwa. Kazdy widz moze sta¢ sie dostawca tresci. Konkurencyjno$¢ tworcéw sprowadza sie do
umiejetnosci pozyskiwania i utrzymania widoczno$ci. Uzyskana widoczno$¢ moze zostac prze-
ksztatcona w site wywierania wplywu na oceny i decyzje podejmowane przez widzéw oraz
podmioty biorgce udziat w ksztattowaniu sie trendéw na platformach wideo. Konsekwencje
tych ocen moga wybiega¢ daleko poza przestrzen tych platform a nawet poza medium Interne-
tu. Zdarza sie rowniez, ze powigzania pomiedzy platformg YouTube a podmiotami zewnetrz-
nymi stajg sie trwatymi wiezami. Przyktadem podmiotu uzaleznionego od gtosu spotecznosci
widzéw internetowych jest branza gierelektronicznych.

Autor przedstawia rezultaty badan literaturowych oraz wtasnych obserwacji, dotyczacych
ksztattowania sie trendéw w konsumpcji tresci wideo dostepnych na platformie YouTube. Zda-
niem autora, na podstawie wydarzen zwigzanych krytyczng oceng dziatalnos$ci dostawcéw tre-
$ci, podmiotéw odpowiedzialnych z te tres¢, mozna opracowac i zdefiniowac model obrazujacy
procesy budowania widocznosci, utrwalania i zanikania trendéw. Przyktady wybrane przez
autora, dotycza szeroko rozumianej branzy gier wideo, dziennikarstwa growego, kultury gra-
czy, a takze Srodowiska game streamerdw.

Stowa kluczowe: YouTube, informacja, gry komputerowe

Abstract: The development of new media, including the Internet and video content distri-
bution platforms, gave us access to more streams of better informations. All available streams
can be filtered and we can select those that best suit our tastes and requirements. The ability to
choose the proper moment of consumption of video content untied us from linear broadcasted
traditional television. The availability of opinion making mechanisms has given us chance to
build our own preferences and has changed the position of content providers in the hierarchy
ofvisibility.

YouTube has a strong impact on shaping the culture of participation on Web 2.0. Potential-
ly each viewer can become a content provider. Artists Competitiveness comes to constantly
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attracting viewers and maintain visibility, each can be transformed into an influence the deci-
sions taken by the audience and the actors involved in trends creation on video web platforms.
The consequences of these evaluations are running out of space far beyond these platforms and
even outside the medium of the Internet. Furthermore, the relationship between the YouTube
platform and third parties become strong bonds. An example of this can be electronic games
industry and voice of viewers-gamersgroup.

The author presents the results of literature research and his own observations, regarding
the evolution of trends in the consumption of video content available on YouTube. According
to the author, based on events related to the critical assessment of business content providers,
people responsible of the content, you can develop and define a model showing the process
of building visibility, preservation and disappearance trends. Examples chosen by the author
relate to video game industry, gaming journalism, gaming culture, and gamesstreamers.

Keywords: YouTube, information, computer games
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Zrédto potencjatu do zmiany percepcji informacji

Telewizja i radio cechuja sie wyraznie zarysowanym podziatem na dostawcow i odbiorcow
tre$ci. W przypadku tradycyjnych mediéw, odbiorca nie ma mozliwos$ci nawigzania bezpo-
$redniego kontaktu z dostawcg tresci i nie ma mozliwosci aby odnies¢ sie do jego doswiad-
czenia i wiedzy. W przypadku Internetu i YouTube’a w szczegdlnosci, jest odwrotnie!l. Wspo6t-
czesny Internet jest budowany w oparciu o zasade wspdétuczestnictwa?, wedtug ktoérej nie
powinien istnie¢ podziat na dostawcéw i odbiorcéw tresci. Dzieki temu informacje przekazy-
wane w Internecie moga dociera¢ do ludzi nie tylko z kanatéw bedacych pod redakcja autorow
czy korespondentéw, ale takze z agregatordw tresci, takich jak blogi czy media spotecznoscio-
we. W rzeczywistosci takie ujednolicenie nie moze zaj$¢ przez samo o$wiadczenie. Podziat na
tych, ktorzy tworza tresci, oraz tych ktdrzy tylko je konsumuja, ciagle istnieje®. W przypadku
platformy YouTube jest to podziat na osoby dostarczajgce tre$ci wideo, oraz osoby pozostajg-

ce tylko i wytacznie widzami.

Srodowisko producentéw hermetycznej, tradycyjnej telewizji i radia wyznacza granice po-
miedzy dostawcami i odbiorcami tresci przy pomocy posiadanego kapitatu i wielkosci ponie-
sionych inwestycji. Prowadzenie wtasnej stacji telewizyjnej lub rozgto$ni radiowej wiaze sie
z duzym naktadem czasu, pracy i kapitatu. Z drugiej strony, dostawca tresci wideo na serwisie
YouTube, inaczej streamerem lub po prostu youtuberem, moze zosta¢ kazdy uzytkownik ser-
wisu. Youtuberzy zwykle decyduja sie na publikowanie odmiennych tresci w stosunku do tych
kojarzonych gtéwnie z tradycyjnymi mediami, co wynika wprost z personalnego podejscia do

produkcji tresci wideo i mozliwos$ci zaprezentowanie siebie innym.

Wedtug danych opublikowanych na serwisie mediakix (data publikacji 6.02.2016)* mate-
riatami ktére youtuberzy najczesSciej publikujg to miedzy innymi: [1] recenzje produktéw, [2]
wideo poradniki (ang. how-to videos), [3] vlogi, [4] materialy z gier (ang. gaming videos), [5]
filmy komediowe (ang. comedy / skit videos), [6] filmy prezentujace kosmetyki, ubrania, wy-
str6j domu itp. (ang. haul videos), [7] zarty oraz gagi (ang. meme videos), [8] filmy w ktérych
prezenterzy opowiadajg o swoich ulubionych produktach (ang. favorites/ best of), [9] filmy
edukacyjne oraz [10] rozpakowywanie (ang. unboxing videos). Zdecydowana wiekszo$¢ z wy-
mienionych pozycji stanowia filmy, ktérych sita przekazu jest wprost uzalezniona od chary-
zmy prezentera. Udowadnia to istnienie aspektu ,show” w wideo umieszczonych na serwisie

YouTube oraz motywacji tworcow tych filmow.

1. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014, s. 57-60.
2. C. Chau, YouTube as a participatory culture, [w:] ,,New Directions for Youth Development 20107, z. 128, s. 65-74.

3. B. Dziadzia, Dylematy tzw. kultury uczestnictwa, [w:] Media i Spoteczenstwo, Bielsko-Biata 2012, nr 2/2012, s. 108-
111.

4. Mediakix, The most popular types of YouTube videos, 6.02.2016, http://mediakix.com/2016/02/most-popular-youtube-
-videos/#gs.3TYW904, [dostep: 25.01.2017]
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Aby zacza¢ udostepnia¢ swoje materialy wideo w sieci nie trzeba ponosi¢ dodatkowych
kosztow (prawo do emisji przystuguje kazdemu kto tylko zgodzi sie na przestrzeganie posta-
nowien zawartych w regulaminie serwisu) i o wiele tatwiej jest zbudowa¢ bezposrednia ko-
munikacje z odbiorca®. Oznacza to, Ze granice pomiedzy dostawcami i odbiorcami tresci na
YouTube nie wyznacza kapitat ani doswiadczenie, tylko sama che¢ aktywnego wspottworze-
nia platformy. Niski prég wejscia dla nowych twércéw sprawia, ze wiecej uzytkownikéw stara
sie sprobowac swoich sit jako dostawcy tresci. Wiekszy procentowo udziat uzytkownikéw we
wspottworzeniu platformy dystrybucji treSci wideo powoduje wieksze zacieranie sie granic

pomiedzy producentami a odbiorcami, bedgcymi uczestnikami konwergencji®.

Zdaniem autora, niski proég wejscia oraz relatywnie wysoki procent uzytkownikéw w roli
dostawcow tresci na platformie YouTube’a, oraz tendencja do tworzenia filméw w stylu
»,Sshow”, stanowia zZrédlo potencjatu tej platformy do zmiany percepcji informacji uzytkowni-
kéw. W dalszej czesci artykutu autor przedstawia i argumentuje teze, wedtug ktdérej na pod-
stawie wydarzen zwigzanych krytyczna oceng dziatalnosci dostawcow tresci, podmiotow
odpowiedzialnych z te tre$¢, mozna opracowac i zdefiniowa¢ model obrazujacy procesy bu-
dowania widoczno$ci, utrwalania i zanikania trendéw. Dodatkowo, autor stara sie wyjasni¢ w
jaki spos6b dostepno$¢ mechanizméw opiniowania tre$ci umozliwita budowanie historii wta-

snych preferencji oraz zmiane pozycji dostawcoéw tresci w hierarchiiwidocznosci.

Przyktady wyksztatconej percepcji dotycza percepcji informacji zwigzanych z branza gier

elektronicznych, ktéra jest silnie zakorzeniona w strukturze platformyYouTube.

Wystarczy zacza¢ nagrywac a reszta potoczy sie sama

Gry elektroniczne sg obecnie najszybciej rozwijajagcym sie medium, zdobywajac coraz wiek-
sze grono odbiorcédw i poszerzajac zasieg oddziatywania. Z tego powodu gry staty sie nie tyl-
ko osobng kategorig tresci, ale takze osobnym modutem platformy YouTube (gaming.youtube.
com). Nie trudno domyslec sie, ze bardzo duza cze$¢ youtuberéw decyduje sie na tworzenie
filmow bazujacych na grach z powodu ich zamitowania do tego medium, ale takze ze wzgledu
na sama no$nosc takich tresci. Réwniez dostepnos¢ duzej ilosci darmowych tytutéw przyczy-

nia sie do utrzymania pozycji gier w czotéwce wyszukiwanych tresci.

W ciagu ostatnich lat gry elektroniczne staty sie bardziej przystepne nie tylko w aktywnym
ale i pasywnym odbiorze. Korzystajac z dostepnych gier, tatwo jest stworzy¢ materiat atrak-
cyjny dla ludzkiego oka. Gry staty sie tadne do tego stopnia, Ze ich prezentacja nie wymaga

dodatkowego montazu.

5. YouTube — Zawod YouTuber — film dokumentalny, 3.03.2016, https://www.youtube.com/watch?v=DUbeBjCygb0, [do-
step: 25.01.2016]

6. A. Le$niak, Uzytkownicy, odbiorcy, tworcy i producenci mediow — uczestnikami konwergencji, M. Zalewska-Pawlak,
P. Soszynski, ,,Sztuka i wychowanie w kulturze konwergencji, wyzwoleni i zagubieni w sieci”, L.6dZ 2015, s. 55-66.
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Réwniez opracowanie elementdw ,fikcji fanéw” (ang. fan fiction) oraz tworzenie wtasnej
narracji (ang. machinima7) do materiatéw z gier nie jest konieczne w celu budowania za-
awansowanej, wielopoziomowej, emocjonalnej historii. W przypadku filméw typu ,let’s play”
sama gra potrafi dostarczy¢ historie godng samodzielnego opowiedzenia. Historie, ktére opo-
wiadaja gry czesto przewyzszaja te znane z ksigzek czy filmow. W przypadku filméw stano-
wigcych recenzje, opinie lub petnigcych role informacyjng, znalezienie Zrédet danych nie sta-
nowi zwykle problemu, poniewaz tworcy gier sami dbajg o to aby informacje na temat ich gier

dotarty do oséb, ktére mogtyby przekazac te tresci dalej, w tym takze do youtuberow.

Prawdziwa natura rekina widocznosci — wieksze ste-

zenie tresci powoduje uwalnianie emocji

Duze zageszczenie zblizonych do siebie jakoSciowo tresci growych, sprawia ze tworcy
wideo zaczynajg poszukiwa¢ innych sposob na wybicie sie ponad thum innych dostawcow
i zwrdcenie na siebie uwagi widzéw. W ten sposéb dochodzi do krystalizacji specjalizacji
tresci w dwoch kierunkach: informacyjnym lub emocjonalnym. Przyktadem skupiania sie na
walorach informacyjnych, jest budowanie wizerunkéw specjalistéw i ekspertéw. Przyktadem
skupiania sie na walorach emocjonalnych jest tworzenie kanatéw zorientowanych na agre-

sywne oceny i radykalne opinie.

Przyjete podejsScie w rozwijaniu swojego kanatu wynika wprost z intencji i sktonnosci
youtubera, ktére z kolei s3g owocem jego osobowosci i wytrwatos$ci w dazeniu do osiagniecia
wysokiej specjalizacji. Dla widza wazna jest nie tylko tre$¢ merytoryczna, ale rowniez perso-
nalne podejscie prezentera. To wtasnie osobowos¢ jest obecnie najsilniejszym czynnikiem

wptywajacym na decyzje o subskrypcji, w przypadku wyboru Zrédta podobnych informacji.

Lawica widzow - efekt wyparcia i ciagle poszukiwanie tresci o wyzszej jakosci

Z powodu zacierania sie réznic pomiedzy dostawcami tresci i ich konsumentami, spotecz-
nos¢ widzow cechuje sie duza sSwiadomoscig medium i czesto wykorzystuje zaleznosci pomie-
dzy uczestnikami produkcji tresci na swoja korzys¢. Dodatkowo, duze natezenie i nasycenie
treScig o tematyce growej, jest przyczyng naturalnego wyksztatcanie sie umiejetnosci selekc;ji
tresci i jednoczes$nie stanowi powo6d stosowania tej umiejetnosci. Widzowie zawsze dokonuja
selekcji tresci poniewaz zawsze jest jej zbyt duzo aby mozna byto dokona¢ petnej konsump-
cji, a jednoczesnie zawsze istnieje szansa na istnienie tresci lepszej jako$ciowo pod wzgledem

prezentacji oraz warto$cimerytoryczne;j.
Nie nalezy sadzié, ze ciaggte poszukiwanie tresci o wyzszej jakosci jest dziataniem wynika-
jacym wytacznie z subiektywnych ocen. Chodzi tu takze o przeswiadczenie o niespeionych

obietnicach lub przektamaniach dotyczacych warto$ci merytorycznej materiatéw wideo.

7. AM. Connor, Creative Technologies for Multidisciplinary Applications, 2016, s. 149-177..
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Widzowie szukajacy wideo bedacych tworczoscig wlasng, oczekuja wyrafinowanej narracji,
ktéra rozszerza lub zmienia kontekst narracji pierwotnego utworu/gry®. Czesto jednak napo-

tykaja na filmy proste, Zerujace na rozpoznawalnos$ci elementéw materiatu Zrédtowego’.

Poszukujgc recenzji gier, widzowie poszukuja niezaleznych ocen opierajacych sie na do-
ktadnej analizie, pozostawiajacych miejsce na wtasng interpretacje’’. W wiekszosci przypad-
kéw mozna jednak znalezé podobnie wygladajace recenzje, sprawiajgce wrazenie sztucznych,
wymuszonych, przeceniajacych faktyczng warto$s¢ omawianych tytutéw. To natomiast prowa-

dzi do dewaluacji tej formy oceny gier i powoduje odrzucenie u odbiorcow?*:.

Chcac wiedzie¢ jakie gry beda mialy w najblizszym czasie swoja premiere, gracze zwykle
poszukujg zapowiedzi prezentujgcych przyktadowa rozgrywke?? lub dzienniki deweloperskie.
Obok tych tresci zwykle mozna znaleZ¢ takze materialy opierajace sie na bardzo prostej nar-
racji reklamowej, opierajacej sie na budowaniu przekazu wokét odbiory (np. jak bedziesz sie
czut po zagraniu) a nie produktu (np. co oferuje gra, przedstawienie mechaniki, analiza budo-
wy gry itp.)%.

Zbieranie opinii na temat gier od innych graczy réwniez niesie z sobg problem. Z jednej
strony oczekiwania wobec poszukiwanych opinii i wrazen z gry wskazujg na potrzebe znale-

zienia szczerego zdania i prawdziwych emocji’“. Z drugiej strony czesto mozna napotkac filmy

prezentujace nadmiar emocji, budzgcy wrazenie nienaturalnos$ci i niepewnosci®®.

Che¢ wiekszego uczestnictwa w kulturze grania, zacheca graczy do poszukiwania tresci kto-
re beda skupiaty sie na dyskusjach kumulujacych catoksztatt kultury, ktérych celem bytoby
poszukiwanie $§ladéw gier w innych mediach lub po prostu rozmowa na temat emocji jakie

wywotujg gry oraz ich skutki'. Najbardziej widocznymi pozycjami nie sg jednak wspomnia-

8. YouTube - PROJECT Containment (Halo Reach Machinima), 25.06.2016, https://www.youtube.com/watch?v=-
girg6HEJAMY, [dostep: 20.01.2017].

9. YouTube — How to Have More Fun in Halo 5 — Halo Machinima, 21.06.2016, https://www.youtube.com/watch?v=C-
kVuYP5xU94, [dostep: 20.01.2017].

10. YouTube - IGN Reviews — Amy: Game Review — 2.0 out of 10, 11.01.2012, https://www.youtube.com/watch?v=krnn-
D5jSU_I, [dostep: 20.01.2017].

11. YouTube — Why Video Game Review Scores don't matter..., 23.02.2015, https://www.youtube.com/watch?v=so-
egEVmINUA, [dostep: 20.01.2017].

12. YouTube - DEADPOOL Game Trailer (PS4) (HD), 13.11.2015, https://www.youtube.com/watch?v=WI9BwTvFcJ2I,
[dostep: 20.01.2017].

13. YouTube - Official Call of Duty: Ghosts Live-Action Trailer - ,,Epic Night Out”, 2.11.2013, https://www.youtube.com/
watch?v=MNxh7umVOZ0, [dostep: 20.01.2017].

14. YouTube — Let’s Examine Natsuiro High School, 1.07.2015, https://www.youtube.com/watch?v=T9P7-9quicg, [do-
step: 20.01.2017].

15. YouTube - SCARIEST GAME? - Outlast Gameplay, 19.07.2013, https://www.youtube.com/watch?v=CrGa54rpvF4
[dostep: 20.01.2017].

16. YouTube — We Demand a Refund! - The Patch #171, 2.09.2016, https://www.youtube.com/watch?v=xOBLLmffxgw,
[dostep: 20.01.2017].
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ne dyskusje, a reklamy brandu, promocje okoto growe!” i generalizacja gier jako przyjemnosci

ktéra mozna przeliczy¢ w pienigdzach.

Wymienione wyzej przyktady oczekiwan i tego co gracze doswiadczajg w rzeczywistos$ci
z kontaktem z YouTubem to tylko kilka do$wiadczen, ktérych uczestnicy mogg ksztattowaé
swoje percepcje informacji. Sama kultura growa sktania do myslenia o opiniach i faktach

w kategorii zdarzen wymagajacych osadu.

Osadzanie tresci growych moze mie¢ wymiar jednostkowy, w ktérym kazdy wyraza swoj
osobisty sprzeciw badZ aprobate, ale takze moze mie¢ wymiar zbiorowy, w ktérym site prze-
kazu stanowi liczebno$¢ zbioru a nie koniecznie zdanie kazdej osoby wchodzacej w jego sktad.
Tego typu zachowania s3 czesto wigzane z efektem ptawienia sie w cudzej chwale (ang. BIR-
Ging - Bask in Reflected Glory) lub efektem wypierania sie porazki przedsiewziecia w ktéorym
partycypowaliSmy lub ktéremu kibicowaliSmy (ang. CORFing - Cutting off reflected failure)*e.
Przyktadem zbiorowego manifestu sg fale krytyki pod adresem twoércow gier' 2°, ktérzy zda-
niem czesci graczy nie wywiazuja sie z obietnic na temat jakosci publikowanych gier. Inna gru-
pa graczy moze uznac Ze te gry moze i nie koniecznie prezentuja sie tak jak zapowiadano ale
i tak same w sobie sg dobrymi produkcjami bez wzgledu na ich rozpowszechniong ocene?'.
Twierdzenie o tym czy s3 to zachowania szczere czy raczej obronne, pozostaje obiektem cig-

gtejdyskusji.

W sytuacjach dokonywania osgdu lub préby zajecia strony, YouTube jest nieoceniony jako
zrodto dowodow i argumentow, a sama spotecznosé graczy nie pozostaje bezczynna w ich wy-
szukiwaniu, grupowaniu i zestawianiu. Ciggta obecno$¢ i mozliwo$¢ statego dostepu do fak-
tow i dowodow ich stusznosci lub ich zaprzeczenia powoduje ciggly wzrost kosztu kredytu za-
ufania, mierzonego w stosunku stéw ktére zostaty wypowiedziane i dziatan ktoére faktycznie

zostaty podjete.

Biorac pod uwage, ze sukces gier jako element przemystu rozrywkowego, wynika wprost
z zainteresowania nimi przez graczy, wszystkie negatywne opinie moga doprowadzi¢ do pro-
bleméw finansowych ich twércéw. Wynika z tego, ze YouTube moze by¢ postrzegany jako sil-
ne narzedzie wptywajgce na faktyczne wyniki finansowe ludzi i organizacji stojacych za pro-

dukcja, dystrybucja i reklamagier.

17. YouTube — The Assassin’s Creed Episode feat. A foam Tomahawk and An Amazing Ezio Costume — Cheap Cool Crazy,
20.09.2012, https://www.youtube.com/watch?v=0Qmdz922Iqwl, [dostep: 20.01.2017]

18. E. Downs, S. Sundar, ,,It Wasn’t Me, It Was My Avatar!” Exploring BIRGing and CORFing Behaviors in the Context
of Video Game Play, Chicago 2014.

19. YouTube — Ubisoft downgrades, 4.06.2016, https://www.youtube.com/watch?v=xNterOoEYxc, [dostep: 21.01.2017]

20. YouTube — No Man’s Sky E3 2014 vs. Release, 16.08.2016, https://www.youtube.com/watch?v=2P14NzN6g4M, [do-
step: 30.01.2017].

21. YouTube — TG10: Top 10 Underrated Games, 12.01.2015, https://www.youtube.com/watch?v=xFPiRkhCfg0, [dostep:
23.01.2017].
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Narzedzie remiksowania kultury

Nastepstwem wspominanego duzego nasycenie trescig jest zmiana w ksztattowaniu sie
narracji na temat gier. Opinie stajg sie coraz bardziej wysublimowane a same tresci sg osa-
dzane w bardziej dojrzatych kontekstach i konfrontowane z innymi utworami kultury. Granie
w gry elektroniczne nie tylko staje sie coraz bardziej popularng forma spedzania wolnego cza-
su, ale réwniez formg uczestnictwa w formowaniu sie kultury konwergencji*?. Tak samo plat-
forma YouTube moze by¢ traktowana jako zwykly serwis wideo na zgdanie (ang. VOD - video
on demand), ale takze przestrzen edukacyjna, w ktorej ludzie moga uczy¢ sie nowych, cyfro-

wych zachowan spotecznych?.

Gry jako element kultury czesto wychodza poza swoja przestrzen cyfrowa i znajduja swoj
udziat w innych rodzajach utwordéw, takich jak ksigzki czy piosenki. Same gry podlegajg licz-
nym reinterpretacjom i stuzg jako argumenty w dyskusjach, ktére nie mogty sie odby¢ w cza-
sach gry te gry byly tworzone - tematy te nie byty wtedy znane, nie istniaty lub tez potrzebny

byt czas aby dato sie spojrze¢ na gry z pominieciem efektu nowosci i pierwszego zachwytu?*.

YouTube, ktéry w dalszym ciggu bywa postrzegany jako Zr6édto niepopularnych, czesto ra-
dykalnych i kontrowersyjnych opinii%°, jest miejscem dajagcym upust w dzieleniu sie wtasny-
mi interpretacjami, a uzytkownicy ktoérzy odnajduja te tre$ci buduja w sobie przekonanie
o wielowymiarowos$ci samych gier?. Poszukiwanie relacji pomiedzy opiniami, poszukiwanie
danych historycznych o grach w przestrzeni platformy YouTube, uznajac gry jako element
wspotczesnej kultury, moze by¢ traktowane jako forma cyfrowej etnografii?’ i che¢ uporzadko-

wania dorobkukulturowego.

Wymienione powyzej przestanki wptywajgce na catosciowa ocene gier, stanowig kolejny

powdd dla uzytkownikéw do poszukiwania lepszych jako$ciowo tresci.

Podsumowanie

Na podstawie przeprowadzonego przegladu literatury, wiasnych obserwacji oraz podjetej
analizy struktury spotecznosci YouTube’a, udato sie stwierdzi¢ podstawowe zasady funkcjo-
nowania tej spotecznosci. Udato sie takze stwierdzi¢, ze przyczynami krystalizowania sie per-

cepcji informacji w przestrzeni YouTube, sg: wysokie nasycenie trescig i rodzajami pogladéw

22. H. Jenkins, Kultura konwergencji, Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa 2007, s. 22-28.

23. J. Ahlquist, How YouTube is Impacting Current and Future College Students, 29.10.2013, http://www.josieahlquist.
com/2013/10/29/youtubecollege/ [dostep: 20.01.2017].

24. YouTube — Women as Reward — Tropes vs Women in Video Games, 31.08.2015, https:/www.youtube.com/
watch?v=0QC60xBLXtkU, [dostep: 30.01.2017].

25.J. Burgess , J. Green, Youtube, Digital media and society series, 2009, s. 15-38.

26. YouTube — Batman: Arkham City — Easter Eggs and Secrets, 16.11.2011, https://www.youtube.com/watch?v=JxOM-
3-cNDAA4, [dostep: 30.01.2017].

27. A. Perschow, Ethnographic research on creators in an online video space, Media Ethnography 2014.
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oraz niski prég wejscia dla nowych dostawcéw tresci.

Zdaniem autora doswiadczenie wyniesione z obserwacji i uczestnictwa w platformie
YouTube moze wptynaé na ksztattowanie percepcji informacji, ktéra moze zosta¢ wykorzysta-
na poza przestrzenig wspomnianej platformy. Cata przestrzen ogdlnoswiatowej sieci komuni-
kacyjnej ciagle zageszcza sie, co oznacza ze umiejetno$¢ wyboru i oceny tresci nabiera coraz

wiekszego znaczenia dla przysziego uczestnictwa w Internecie.

Przedstawione rezultaty badan i analiz moga wydawac sie mato optymistyczne jednak bar-
dzo przydatne. Wedtug autora obserwacja rozwoju YouTube’a moze pozwoli¢ w lepszy sposéb

zrozumie¢ kierunek rozwoju catej Sieci i wszystkich masowych platform w niejzawartych.
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MAGDALENA SZULC

Kreowanie wizerunku przez Youtube-
row w Swietle genologii multimedialne;j

Abstrakt: Kreowanie wizerunku jest obecnie tematem bardzo aktualnym i popularnym,
wiagze sie z wieloma dziedzinami biznesu, nauki i sztuki. Wizerunek zawsze byt wazny, ale
w ostatnich latach zyskuje coraz wiecej uwagi i prestizu. Ze spoteczenstwa informacyjnego,
w ktérym wiedza i informacja byly kluczowe, zmieniamy sie obecnie w spoteczenstwo wize-
runkowe, ktére nastawione jest nie na to, jakie jednostka czy firma s3 i jakie posiadaja zaplecze
naukowe czy biznesowe, ale na to, jak sie prezentuja. Patrzymy na nie przez pryzmat tego, jaki
potrafig wykreowac wizerunek. Ta umiejetnos¢ zdaje sie powoli zacierac inne, ktére wczesniej
decydowaly o jakosci firmy, produktu czy osoby. Popularno$¢ agencji PR oraz oséb zajmujgcych
sie zawodowo kreowaniem wizerunku wynika z zapotrzebowania na tego typu ustugi. Stad
tez rosngca od kilku lat popularno$¢ kanatéw, gdzie mozna tatwo ksztattowa¢ swoj wizerunek-
mowa tutaj o social mediach, takich jak Facebook, Instagram czyYouTube.

Wiele prac po$wieconych jest kreowaniu wizerunku marki na YouTube, jednak niewielu ba-
daczy przyglada sie kreowaniu wizerunku przez samych YouTuberow. W ciggu ostatnich kilku
lat tworcy YouTube'a stali sie markami. Zwtaszcza vlogerzy tworzacy kanaty modowo - uro-
dowe przywigzuja duza wage do kreowania swojego wizerunku. Robia to z r6znych pobudek:
narcystycznych, samorozwojowych, by zyska¢ wiekszg popularnos¢, liczbe wyswietlen i sub-
skrybentéw oraz by nawigzywa¢ wspétprace komercyjng z firmami. Specyfika kanatu jakim
jest YouTube wymusza na vlogerach konkretne dziatania. Te specyfike okresli¢ mozna w ra-
mach gatunkowosci multimedialnej. Filmy zamieszczane na YouTube majg charakterystyczne
cechy gatunkowe, trudno je jednak zaklasyfikowa¢ do konkretnego, istniejacego juz, gatunku.
Badacze internetu podejmuja préby rozwazan nad gatunkowo$cia réznych tresci interneto-
wych. W tym artykule zostanie podjeta taka proba wzgledem filméw zamieszczanych na kana-
fach modowo - urodowych na YouTube i jak ich gatunkowo$¢ wptywa na kreowanie wizerunku
autorki.

Jednym z gléwnych wyznacznikdw social mediéw, w tym takze YouTube, jest egalitaryzm -
kazdy moze zostac¢ YouTuberem. Kazdy moze tez dowolnie ksztaltowac swoj wizerunek tworcy.
Nawet wsrod kanaléw z tej samej kategorii odnalez¢ mozna twércéw, ktorzy sg od siebie zupet-
nie r6zni, majg inng estetyke i w inny sposéb kreca filmy i nawigzujg interakcje z widzami. Na
kreowanie wizerunku ma wptyw szereg detali, takich jak na przyktad to czy autorka wystepuje
przed kamerg w makijazu czy bez, jak sie ubiera, co kupuje, w jakim otoczeniu filmuje, jak mon-
tuje film, czy jest autentyczna i szczera z widzami, czy dzieli sie szczegdétami ze swojego Zycia
prywatnego, co je, gdzie bywa i tym podobne. Widzowie oceniajg kazdy aspekt dziatan vlogera.

Wizerunek nie musi by¢ zgodny z tozsamoscia, jednak w przypadku YouTuberdw trudniej
jest dokonac¢ takiego rozgraniczenia, gdyz pokazuja oni znacznie wiecej niz na przyktad bloge-
rzy. Wiekszos$¢ vlogeréw swiadomie pozbywa sie swojej prywatnos$ci, miedzy innymi po to, by
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ich wizerunek byt jeszcze bardziej autentyczny i podobat sie widzom, poniewaz widzowie chca
ogladac jak najwiecej szczegdtéw z zycia swoich ulubionych twoércow, o czym $wiadczg miedzy
innymi pytania zadawane w komentarzach - czesto dotyczace zycia prywatnego vlogera.

Stowa kluczowe: vlogosfera, social media, youtuberzy, genologia multimedialna, moda, kre-
owanie wizerunku.

Abstract: Creating the image is currently a very popular topic, it is associated with many
areas of business, science and art. The image has always been important, but in recent years
it is gaining more and more attention and prestige. From the information society, in which
knowledge and information are crucial, we are now changing into the public branding society,
which is oriented not on what the individual or company are and what they have done, but how
they present themselves. We look at them through the prism of how they can create an image.
This ability seems to slowly fade others that have determined the quality of a company, pro-
duct or person. Popularity of PR agencies and people involved in professional development of
the image due to the demand for this type of service. Hence growth the popularity of channels
where you can easily shape your image- this refers to social media such as Facebook, Instagram
andYouTube.

Much of the work is devoted to creating the image of the brand on YouTube, but few resear-
chers looks at creating the image by the YouTubers themself. In the past few years, the creators
of YouTube channels have become brands. Especially vloggers creating channels about fashion
and beauty attach great importance to creating their image. They do so for various reasons:
narcissisctic, to gain more popularity, number of views and subscribers and to establish coope-
ration with commercial companies. Videos posted on YouTube have characteristic species, but
they can hardly be classified into a specific, existing genre.

One of the main determinants of social media, including YouTube, is egalitarianism - anyone
can be a YouTuber. Anyone can also can shape their image creators. Even among the channels
in the same category, you can find artists who are completely different from each other, have
different aesthetic and otherwise shoot their films and establish interaction with the audience.
The creation of the image is affected by a number of details, such as whether the author is in
front of the camera in makeup or not, how does she dress, in which the environment she films,
whether she is authentic and honest with theaudience.

The image does not have to be the same as the identity, but in the case of YouTubers it is more
difficult to make such a distinction, since they show much more than, for example bloggers.
Most vloggers consciously rid of their privacy, among other things, to their image be even more
authentic and liked by the audience because viewers want to watch as many details of the lives
of their favorite artists aspossible.

Keywords: vloggers, social media, public relations, image creation, multimedial genology,
fashion.
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Kreowanie wizerunku jest obecnie tematem bardzo aktualnym i popularnym, wigze sie z wie-
loma dziedzinami biznesu, nauki i sztuki. Wizerunek zawsze byt wazny, ale w ostatnich latach
zyskuje coraz wiecej uwagi i prestizu. Ze spoteczenstwa informacyjnego, w ktérym wiedza
i informacja byty kluczowe, zmieniamy sie obecnie w spoteczenstwo wizerunkowe, ktére na-
stawione jest nie na to, jaki cztowiek jest, ale na to, jak sie prezentuje. Jednym z podstawo-
wych narzedzi kreowania wizerunku jest Internet, w szczegélnosci social media, w tym takze
YouTube. Vlogerskie kanaty urodowo- modowe na YouTube, o ktdrych traktuje ten artykut, za-
czety powstawac zaledwie kilka lat temu (na przyktad jedna z najdtuzej nagrywajacych YouTu-
berek z tej kategorii - Szusz - prowadzi kanat od 2009 roku), jednak ich szczyt popularnosci
przypada na okres od 2-3 lat temu do teraz. Kanaty te staja sie nawet bardziej popularne niz
blogi. Coraz wiecej firm podejmuje z wspoétprace komercyjng z vlogerami, zatem wizerunek,
jaki tworzga vlogerzy przektada sie nie tylko na popularnos$¢ ich kanatu i ich samych, ale takze
na ich zarobki. Fenomen vlogeré6w modowych i urodowych jest dzi$§ ogromny. Jak pokazuja
badania, majg oni wiekszy wptyw na decyzje zakupowe/ wybory modowe i kosmetyczne niz
media czy kampanie reklamowe sklepéw. W Raporcie B(v)log Power czytamy, ze az 25% ba-
danych internautéw uznaje blogi i vlogi za zaufane Zrédto informacji zakupowej, 33% przeba-
danych respondentéw przyznato, ze pod wptywem pozytywnych informacji zamieszczonych
na blogu czy vlogu kupito dany produkt, zas 32% ze wzgledu na negatywng opinie zawarta
na b(v)logu zrezygnowato z zakupu. ! Nikogo nie dziwi sita rekomendacji znajomych czy na-
wet celebrytéw, ktora kierujemy sie przy podejmowaniu decyzji (nie tylko zakupowych), ale
w przypadku vlogerow ten aspekt budzi wiecej kontrowersji, poniewaz widzowie przeciez
ich nie znajg, sa obcymi ludZmi, a co wiecej, zwyktymi ludZmi, dlaczego wiec kto$ miatby kie-
rowac sie ich opinig przy doborze nowych kosmetykéw, ksigzek czy destynacji wakacyjnych?
Tymczasem wielu widzéw utoZsamia sie z vlogerami wlasnie ze wzgledu na ich ,zwyczajnos¢”
i wizerunek , dziewczyny z sgsiedztwa”. W miare ogladania kolejnych vlogéw, widzowie coraz
lepiej poznajg danego vlogera i w pewien sposob zaprzyjazniaja sie, jednak jest to oczywiscie
,przyjazn” jednostronna. A od przyjazni juz tylko krok dzieli ich od kierowania sie zdaniem

0s6b ogladanych na YouTube.

Vlogerzy staja sie modowymi i urodowymi guru, sg opiniotwdrczy, a zarazem kontrower-
syjni. Zaktadajg swoje wtasne firmy, wydajg ksigzki (np. ksigzki Red Lipstick Monster o ma-
kijazu czy ostatnia o technikach DIY), organizowane s specjalne eventy dla branzy modowe;j
i urodowej, vlogerki sg stylistkami w mediach, sg zapraszane na otwarcia sklepow np. ostat-
nio Panna Joanna zostata zaproszona na otwarcie sklepu NYX w Poznaniu. Na vlogach mozna
pokaza¢ wiecej niz na blogu poprzez gesty, mimike, ton glosu, jeszcze lepiej wyrazi¢ siebie.
Dzieki vlogowi mozna szybciej zbudowac¢ spoteczno$¢ niz poprzez zwykty blog. Jesli kto$ jest

charakterystyczny w swoim wygladzie, w swoim sposobie bycia, zostanie szybko zauwazony

1. Raport B(v)log Power, kwiecien 2015 r.
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i zapamietany.

Genologia multimedialna na YouTube

Specyfika kanatu jakim jest YouTube wymusza na vlogerach konkretne dziatania. Te spe-
cyfike okresli¢ mozna w ramach gatunkowo$ci multimedialnej czyli genologii multimedialne;.
Obecnie pojawia sie coraz wiecej wypowiedzi literackich oraz nieliterackich, ktére maja cha-
rakter intertekstualny i intergatunkowy. Przyktadem sg social media. Czy zatem social media
i inne nowe wypowiedzi nie mogg by¢ okre$lane mianem gatunku? Uwazam, Ze jak najbar-
dziej moga. Stanowig nowy, odrebny gatunek, ktéry istnieje na pograniczu literatury, kultury,
sztuk audiowizualnych. Wedtug Jonathana Cullera gtéwnga funkcjg gatunku jest ,zawarcie mie-
dzy pisarzem a czytelnikiem umowy majacej na celu uruchomienie pewnych istotnych oczeki-
wan”. 2 Zadaniem czynno$ci kwalifikacyjnych genologii jest tworzenie uktadéw systematyzu-
jacych - w ich nastepstwie powstajg rodzaje. Stanowig one nie tylko sktadniki analizowanych
catos$ci, ale sg takze elementami w okreslonych relacjach wobec siebie oraz wobec zasad bu-
dujacych te catosci. Che¢ nie tylko definiowania rodzajow literackich ale i okre$lania relacji
miedzy nimi, na przyktad poprzez wskazywanie wyzszoS$ci tragedii nad komedig, mozna do-
strzec juz u Arystotelesa. We wspdiczesnej literaturze pojawia sie coraz wiecej gatunkéw mie-
szanych, co powoduje ostabienie badan w zakresie szukania definicji gatunkéw lub rodzajéw.
Ze wzgledu na dynamike literatury zacieraja sie granice pomiedzy gatunkami, powstaja formy
przej$ciowe, jednorazowe i tym podobne. Do takich form mieszanych nalezg takze gatunki so-

cial media, miedzy innymi vlogi.

Filmy zamieszczane na YouTube majg charakterystyczne cechy gatunkowe, trudno je jed-
nak zaklasyfikowa¢ do konkretnego, istniejacego juz, gatunku. Badacze internetu podejmuja
proby rozwazan nad gatunkowoscig réznych tresci hybrydowych. Edward Balcerzan moéwi
o powstaniu genologii multimedialnej, czyli badaniu gatunkéw przynalezacych do réznych ob-
szaréw komunikacyjnych. * Przyktadami sg portret literacki, esej filmowy, powies¢ radiowa
i inne. Takim teZ gatunkiem jest vlog. Genologia multimedialna musiata powsta¢ ze wzgledu
na zmiany zachodzace nie tylko w obrebie gatunkdéw literackich, ale tez w szerszej perspekty-
wie przestrzeni kulturowej. Badacz proponuje kilka poje¢, ktére mogg okresli¢ nowa odmiane
genologii. Jednym z nich jest genologia og6lna, ktéra ukazuje uniwersalne reguty wyodreb-
niania form genologicznych. Jej zadaniem jest analiza tozsamo$ci rodzaju i gatunku oraz ich
ewentualne podwazenie. Dla rozrdznienia gatunkéw mozna natomiast wprowadzi¢ kategorie
tekstu, mozna wowczas mowic o genologii semiotycznej. Tekst w ujeciu semiotycznym moz-
na jednak takze bada¢ jako tekst kultury, mozna zatem moéwi¢ o genologii kultury. Ukierun-

kowanie empiryczne prowadzi natomiast do powstania genologii porownawczej. W taki ro-

2. K. Bartoszynski, O poetyce powiesci historycznej, w: tenze, Powie$¢ w §wiecie literackosci, Warszawa 1991, s. 62.

3. E. Balcerzan, W stron¢ genologii multimedialnej, [w:] Genologia dzisiaj, red. W. Bolecki, I. Opacki, 2000.
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dzaj genologii wpisuja sie multimedia, takze social media. Balcerzan stwierdza, ze niektére
gatunki sprzyjaja, a inne przeciwdziatajg poczuciu wspdlnoty ,tekstowego Swiata”. * Badacz
zaleca poszukiwanie inspiracji w ,zywych” tekstach wspoétczesnosci, a okreslenie ,multimedia”
definiuje jako wieloznaczne, ktére moze odnosi¢ sie do elektronicznych ksigzek czy podrecz-
nikéw, dziet artystycznych i innych Zrédet, ktére moga taczy¢ w sobie tekst, zdjecia i mate-
riaty dZwiekowe czy wideo. Wiele prac dotyczacych multimediéw korzysta z teorii Jaquesa
Derridy, ktéry méwi o kulturze nie tylko multimedidw, ale nawet hipermediéw (w nawigzaniu
do pojecia hipertekstu). Takimi hipermediami sg miedzy innymi social media. Analiza vlogéw
i innych kanatéw social media w odniesieniu do koncepcji genologii multimedialnej odbywa
sie w sposéb interdyscyplinarny. Laczy sie z wieloma watpliwo$ciami metodologicznymi, jak
choéby z problemami natury terminologicznej, jednak ze wzgledu na popularno$¢ nowych
mediow, jest potrzebna. Badania prowadzone s3 przez ekspertéw z réznych dziedzin: ,Jezy-
koznawcy dzieki internetowym forom dyskusyjnym, listom mailingowym i innym narzedziom
komunikacyjnym dostepnym w tym medium mogg badac jezyk internautéw. (...) Socjologowie
majacy dostep do serwiséw spotecznosciowych moga opisywac zmiany w zakresie tworzenia
sie i funkcjonowania spotecznosci, psychologowie - eksplorowa¢ blogi jako formy ekspansji
i autokreacji, a kulturoznawcy - zgtebia¢ zmiany w obrebie kultury internetowe;j”. ° Przestrzen
social media jest wieloznaczna i moze by¢ rozpatrywana ze wzgledu na rézne aspekty, co czy-
ni je bardzo ciekawym materiatem badawczym. Podstawowa jednostka geneologii jest wypo-
wiedz, ktéra moze przybiera¢ rézne formy. Wypowied? jest jednostka wyrazania, stanowigca
catos¢, wyrdzniong z otoczenia, postrzegang zmystowo (w przypadku social media gtéwnie
wzrokowo i stuchowo). Jest analizowana przez uczestnikéw komunikacji. Wypowiedz jest ca-
to$cia semantyczna oraz przejawem dziatania komunikacyjnego. Gatunek wypowiedzi jest
podstawowym pojeciem typologicznym genologii komunikacyjnej, w obrebie ktérej wyod-
rebnia sie subdyscypliny, takie jak: genologia lingwistyczna, muzyczna, medialna, polityczna,
filmowa i inne. Gatunek, obok dyskursu, jest jedng z dwdch gtéwnych ram wypowiedzi w me-
diach - zaréwno mediach masowych jak i spoteczno$ciowych. Rama gatunkowa pozwala na
identyfikacje typologiczna na poziomie abstrakcyjno - pojeciowym, natomiast rama dyskur-

sywna - na poziomie kontekstu realnych aktéw i proceséw komunikacji. ®

Wypowiedzi kreuja wizerunek

W przypadku Youtuberéw od rodzaju ich wypowiedzi zalezy ich wizerunek. Wypowiedz nie

musi by¢ jedynie ograniczona do stéw wypowiadanych przez vlogera, podobnie jak kreuje sie

4. op. cit.,s. 7.

5. M. Szpunar, Internet w procesie gromadzenia danych o charakterze wtornym, ,,Studia medioznawcze” 2009, nr 2, s.
141-142.

6. J. Fras, Podstawy identyfikacji i typologii wypowiedzi w mediach masowych, w: Komunikologia. Teoria i praktyka ko-
munikacji, red. E. Kulczycki, M. Wendland, Poznan 2012, s. 16.
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wizerunek za pomocga poza- oralnych przekazoéw takich jak gesty, ubiér czy mimika. Na wy-
powiedZ sktada sie szereg elementéw, ktére wptywaja na kreowanie wizerunku. Sg to mie-
dzy innymi: tto, na ktérym wystepuje vlogerka, sposéb jej ekspresji, intonacja, stréj, makijaz,
dobor tematéw filmoéw, dobdér marek do wspoétpracy komercyjnej czy nawet szczegdty tech-
niczne takie jak rodzaj kamery, oswietlenia czy montazu, ktére w efekcie wptywaja na finalny
obraz. Autentyczno$¢ to stowo kluczowe przy analizowaniu czynnikéw majacych wptyw na
wizerunek i popularnos¢ vlogeréw. Sg oni lubiani miedzy innymi dzieki temu, Ze sg prawdziwi
(a przynajmniej na takich sie kreuja) i w zalozeniu niczego nie udaja. Zazwyczaj informuja je-

$li film jest sponsorowany lub jesli opinia jest ich wtasna, subiektywna.

Social relacje

Zagadnienie kreowania wizerunku taczy sie z social media jak mato ktére, poniewaz ksztat-
towanie wizerunku w duzym stopniu polega na budowaniu relacji (stad - public relations).
Relacje natomiast mozna budowac¢ tam, gdzie sg ludzie. Na platformach social media ich nie
brakuje. Kreowanie wizerunku w social media rézni sie od kreowania wizerunku w innych
czes$ciach Sieci oraz, tym bardziej, od kreowania go w rzeczywistos$ci. Nawet blogerzy kreuja
swoj wizerunek inaczej niz vlogerzy poniewaz maja do tego inne narzedzia, natomiast na vlo-
gu zawsze wida¢ wiecej, widzowie majg bardziej bezposredni kontakt z vlogerem, a on sam
moze pokazac wiecej elementéw ze swojego zycia, a tym samym jego wizerunek jest jeszcze
bardziej autentyczny. Pojawiajg sie zarazem pytania: czy vloger kreuje swoj wizerunek w spo-
s6b szczery, czy jest to tylko fasada na potrzeby dobrego PR, ktéry ma przektadac¢ sie na zyski
biznesowe? Czy vlogerzy nadal prowadza swoje strony dla siebie, czy juz wylacznie dla innych

- by ich vlog byt coraz bardziej popularny, a marki zapraszaty do wspotpracy? Czy celem vloge-
ra jest kreowanie wizerunku czy zysk sprzedazowy? Nie mozna zaprzeczy¢, Ze kilku polskich

vlogerdéw stato sie markami samymi w sobie.

Youtuberzy w teatrze zycia codziennego

Z kreowaniem wizerunku zwigzana jest teoria Ervinga Goffmana o cztowieku jako aktorze
wktadajacym maski przed swojg publicznoscia i mozna ja oczywiscie przenies$¢ takze do In-
ternetu, w tym do mediéw spotecznosciowych, gdzie mozliwo$¢ przybierania rol jest jeszcze
wieksza niz w rzeczywisto$ci. Codzienne Zycie ma swoje odbicie w social media. Tam jednak
nic nie jest do konca rzeczywiste, bowiem nie mozna tego faktycznie doswiadczy¢. Od innych
ludzi dzieli nas ekran komputera (smartfona, tabletu czy innego no$nika), a prawda przefiltro-
wana jest przez narzedzia Photoshopa. Teoretycznie kazdy Youtuber ma w swoich kanatach
spotecznos$ciowych okreslonych odbiorcéw, do ktérych sie komunikuje, jednak de facto moze
w tej komunikacji uczestniczy¢ kazdy. I kazdy ma tez prawo gtosu w postaci mozliwosci do-
dania komentarza. Spektakl jest wiec duzo bardziej ztozony niz ten, ktory opisywat Goffman.

Zgadza sie natomiast Goffmanowska teoria ,sociology of occasions”, bowiem w social media
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uchwycony jest moment. Film trwa przez kilka godzin, czasem dni, do momentu az nie po-

wstanienowy.

Coraz wiecej vloger6w ma réwniez swoich managerow, ktorzy dbaja o ich wizerunek,
wspotprace komercyjng itp. Pomagaja im w analizie statystyk i kreowaniu wizerunku. Sg na-
wet vlogerzy ktorzy nawet nie maja dostepu do swoich kont na YouTube. Czotowe polskie
agencje zrzeszajace youtuberow to m.in. Life Tube czy Mediakraft. Ich rosngca popularnosé¢

potwierdza fakt, ze vlogerzy coraz powazniej traktuja swoj wizerunek.
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